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1- Dies ist eine präzisionsgefertigte Spielkassette. Sie 
sollte weder übermäßiger Hitze noch größerer Kälte 
ausgesetzt werden. Die Kassette nicht ansloßen, fallen 
lassen und nicht auseinandernehmen. 

2+ Anschlußkanfakte nicht besprühen, verschmutzen 
oder mit Feuchtigkeit in Berührung bringen. Dies kann 
die Spielkassette und/oder das Grundgerä t beschädigen. 


3. Nicht mit Verdünner, Benzin, Alkohol oder ähnlichen 
Lösungen reinigen. 

4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafür 
vorgesehenen Packung auf. 

5. Uberprüfe stets die Kontakte Deiner Spieikassette auf 
Verunreinigungen, bevor Du sie In die Spielkonsole ein¬ 
setzt. 


HINWEIS: Nintendo behält sich Produktverbesserungen ohne Ankündigung vor. 


Wir freuen uns, daß Du Dich für,das Spiel „Setnet Qf Evermore" entschieden hast. Wir schlagen vor, daß Du Dir 
diese Spielanlcitung mit integriertem Spieleberater gründlich durthliesf, damit Du an Deinem neuen Spiel viel 
Freude hast. Hebe Dir dieses Buch für späteres Nachschlagen auf. 


HINWEIS: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die sowohl der Nintendo Hardware, wie au 
feder Spielkassette beigelegt sind, sehr sorgfältig durch. 


Dieses Qualitäts.uegel kt die Garantie 
dafür, daß Sie i\ inte ndo-Qualität. ge¬ 
kauft haben. Achten Sk deshalb immer 
anj dkses Sieget, nenn Sie Spiele oder 
Zubehör kaufen f damit Sie sicher sind, 
daß alles einwandfrei m Ihrem Super 
Nintendo Entertainment System paßt. 


©1995 SGUAflESOFT, Inc, AH Righls Reserved 
5ECRET OF EVERMORE™* is a trademark 
of SQUARESOFT, inc. 

SQUARESOFT* is a registered trademark of 
SQUARE Co., Ltd. 


WARNUNG! 

Bitte vor dem Spielen mit dem NES, Super Nintendo oder Game Boy lesen! Bei einem kleinen 
Prozentsatz der Bevölkerung können während des Betrachtern von Sinkenden Lichtern oder 
Mustern, die in unserer Umgebung täglich Vorkommen, epileptische Erscheinungsformen 
Auftreten. Diese Zustande können bei den betroffenen Personen durch das Betrachten von 
bestimmten Arten von Fernsehbildern oder beim Spielen verschiedener Videospiele, dazu 
gehören auch Spiele auf den IME5-, den Super Nintendo™ und den Game Boy^-Syste 
man, auftreten. Bei Spielern, die bislang nicht auf Lichrtreize mit epileptischen Erschei¬ 
nungsformen reagiert haben, ist eine bislang unentdeckte epileptische Veranla¬ 
gung jedoch nicht ausgeschlossen. Befragen Sie daher einen Arzt, bevor Sie ein 
Videospiel spielen oder wenn bai einem Mitglied Ihrer Familie Epilepsie vor 
liegt. Unterbrechen Sie sofort die Benutzung des Geräts und befragen 
Sie Ihren Arzt, wenn bei rhnen folgende Symptome wahrend des 
Spielers mit Vidaospielen auftreten: Verändertes Sehvermögen, 

Augen- oder Muskelzucker, andere unwillkürliche Bewegungen, 

Desorientierung, WahrndhmungsveHust der Umgebung, geistige 
Verwirrung, Schwindelgefuhl und/oder Krämpfe, 


ZUR BEACHTUNG 
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bescheren, Ihr schlaf 
Euch in verschSjHM 
liehe EvermorerKi®ati 
und knifflige RiS^f 
E uer ganzes Kön n en 
aber auch auf freu™ 


Aufgaben 

^venture 




















































wird die Controller-Funktionen sofort beherrschen und 
sofort wissen, für welche Aktion welcher Knopf benötigt wird. Prägt Euch 
also alle Tastenbelegungen gut ein, denn nur auf diese Weise wird es Euch 
gelingen in Evermore zu bestehen und den Jungen in seine eigene Welt 
ückzuführen« 


zuruo 






SELECT-KNOPF 

Mit dem Select-Knopf könnt Ihr röhrend des Spiels 
auswäblen, ob Ihr mir dem Jungen oder mir dem Hund 
spielen wo llt. 

Diesen Rollen- 
tausch könnt Ihr 
[ederzeir Aus¬ 
fuhren. 




L-/R-TASTE 

Eine besondere Fälligkeit 
über die nur der Hund 
verfügt b( das Schnüffeln. 
Drückt Ihr die L oder R- 
1 aste, wird dar Hund seine 
Nasa benutzen, um Zutci 
tan zu erschnüffeln. 




X-KNOPF 

Weil sich mit dem Y Knopf 
nur das Menü der jeweils 
bewegten Figur Aufrufen 
läßt könnt Ihr mit dem X- 
Knopf das Menü der 
anderen Figur oufruFen. 
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A-KNOPF 

Habt Ihr dan Jaguarring 
erhalten, könnt Ihr den 
A-Knopf benutzen, um 
bszurennen. Achtet aber 
auf Eure Energie leiste, 
denn die Benutzung des 
Jaguarringes kostet jede 
Menge Energie. 



B-KNOPF 

Der B-Knopf hat vicie Funk¬ 
tionen. Ihr könnt damit 
Gegenstände 
a uf h e be n, 
sprechen und 
ihn als An 
grif Fs knöpf 
benutzen. 


F iKii«r.Mjg»- fc.ji’i _mr 

uil’ILti liil r r - -i ,«-ir |ip^. r , 
in*' ILPlC fit! LLi. 11 : Irrf 
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SPEICHERN 

Auf dieser Seite sollt Ihr erfahren, wie Ihr Eure Mission beginnen könnt. Da 
Ihr viele Abenteuer bestehen müßt und der Weg lang und beschwerlich 

* * l -i _ 11 ■. j-. ► | I iIp* r ■ | - i ' | 


sein wird, gibt es Stellen im Spiel, an denen Ihr Euren Spielstand speichern 

. 


--- |- f 

und spater dort fortfahren könnt. 
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BEGINN 

Nachdem Ihr die Spfeikassette eingelegt 
habt, kann Eure Mission beginnen. Drücke 
im Tilelbaldsthirm START und wählt 
„Neues Spiel* aus. Nun könnt Ihr dem 
Helden einen beliebigen Nomen geben. 
Hobt Ihr diese erste,, kleine Hürde erfolg 
reich über^ta-nden, steht Eurem Aberiteu-er 
im Land Evermore nichts mehr im Weg! 




Gabi uinen Nomen eitt und dcnkl 
duran, JbR or Euch durch das 
gesamte Spiel begleiten wird. 


SPEICHERN 

„Secret of Everrnore* ist ein sehr umfangreiches Spiel. Deshalb 
wurde es mit einer Speicherfunktion versehen. Um abspeichem 
zu können, müßt Ihr bestimmte Personen auf suchen, Händler 
ansprechen oder in Hotels übernachten. 



Ar diesen Orten kamt Ihr Enar Spiel Habt Ihr gespeichert, könnt Ihr pra- 
speirherr. hüernini eine Spielpause einIcMjem. 



Oer Batterie sei gedünkt! Auch hier kerrl Ihr speichern. 


WEITERSPIELEN 

Wollt Ihr ein bereits gespeichertes Spiel 
fortsetzen, müßt Ihr einfach im Startmenü 
einen der vier Speicherstande und Eure 
Wühl mit dem B Knopf bestätigen. Nun 
könnt Ihr das Spiel dort beginnen, wo Ihr 
es das letzte Mal gespeichert habt. Es 
empfiehlt sich, das Spiel vor besonders 
schwören Spiel Situationen oder End 
gegnern zu speichern, damil Ihr im Falle 
eines Scheiterns nicht wieder von vorne 
anfangen müßt. 




Sucht Euch einen der 
Vier Speiche rsländfi 
aus und druckt den 
ES-Knopf. 
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Der Junge und sem Hund verfügen io 
Aktionen* Zum Beispiel kann der Junge rennen, stmagen,..... 
Gegenstände aufheben, Gegenstände kaufen, verkaufen oder tau 
verschiedene Waffen benutzen, Magie einsetzen und vieles mehr* 





Der Bildschirm 



AuF der linken Seite seht Ihr den Hauptbildschirm,, wie er auch 
im Spiel erscheint. Es ist besonders wichtig,, daß Ihr diesen 
Bildschirm richtig Jesen" könnt, um die Oe I cihren oder Gegner, 
die auf Euch lauern rechtzeitig erkennen zu können. Hier könnt 
ihr auch ersehen, wie es um die Gesundheit Eures Helden steht, 
und wieviele Treffer er oder der Hund noch einstecken können. 

A Der Held b Der Hund 

So sieht ifer Held iltl Spiel ai n. Klein tjq, (kn Tst iflr KldlfEr. Er wird spät« 
ober öhctEI flofh die Gestnlf änd-ärn. 


c Power-Anzeige und Kraftpunkte 

Diü Kiaflpunkt? zeigen mi, witf es Euren. Helden gehl* Din Powmm-A nzeige zeigt 
Euch, ttlil waJrher VArrhl Eure AtlUtkfi CwsgiäfüliFt wir! 


Der Kampf 

Ihr werdet schon Bold auf Monster treffen. Ihr mußt sie nicht 
bekämpfen, doch jede bezwungene Kreatur bringt Euch 
Erfahrungspunkte, Geld oder Gegenstände ein. Scheut deshalb 
keine Konfrontation und kämpft wie ein Löwe, auch wenn der 
Gegner zum Fürchten cuisleht. 

100% Attacke 

Jg höher d ie Zahl auf der Power Anzeige Ist, desto wuchtiger 
wird Euer Angriff ausfollen. Habt Ihr einen Schlag ausgeführt, 
beginnt die Anzeige bei Null und baut sich langsam wieder auf, 
bis sie 100% erreicht hat. 




Waffen 

Im Lande Evermore 
kommt man ohne ordent 
liehe Waffe nie hl weit. 
Deshalb gibt es Spcere, 
ÄKte, Schwerter und 
Bazookas zu finden. 


Alchemie 

Natürlich geht es auch 
wieder magisch zu. Doch 
müßt Ihr in diesem Spiel 
zunächst eine Zauber 
formeI erhalten und dann 
die dafür benötigten Zu¬ 
taten finden, um Gegner 
magisch zu beeindrucken:. 
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AKTIONEN 


Sprechen 


' " - - ’s 's" " / r * ■.\' 


'S. ‘i -p ■■ /» 


. A 

Die Monster in dieser 
Gegend kannst Du mit 
afchemististhen Formeln 
leicht losLuerden. 




ii 




ln Evermore tummeln sich nahezu überall Leute. Es ist besonders 
wichtig, daß Ihr mit jeder freundlichen Person redet. Viele dieser 
Leute wissen Interessantes za erzählen und haben oft einige sehr 
hilfreiche Tips zur Hand. Wann es also mal nicht weilergcht und 
Ihr verzweifelt nach einem Hinweis sucht, solltet Ihr es nicht ver 
säumen Konversation zu betreiben. Geht direkt auf die entspre¬ 
chenden Leute zu und druckt den b-Knopf, um sie zum Sprechen 
zu bringen. Übrigens kann auch der Hund die Leute ansprechen 
und erhält dann andere Antworten. 



Gegenstände und Zutaten 

Ihr könnt Gegenstände und Zutaten Finden, kaufen, erschnüffeln 
oder tauschen. Ihr könnl sie aber auch erkämpfen, Manche 
Gegner hinterlassen, nachdem Ihr sie besiegt habt, wichtige 
Gegenstände oder Zutaten. 

Geschenke 

In der Wunsch weit Evermore gibt es auch Leute, die Euch herz 
lieh empfangen und ein kleines Geschenk parat haben. Das 
schont den Geldbeutel. 



Fundsachen 

Dos Schnüffeltalent des Hundes haben wir )a schon einmal 
erwähnt, Ihr solltet ganz genau hinschauen, wenn er an einer 
Stelle die Nase nicht mehr weg vom Fleck bekommt. Dort könn¬ 
te sich etwas befinden, das Ihr gut gebrauchen könnt. Vielleicht 
eine Zutat, Geld oder etwas anderes nützliches^ Wenn Ihr einen 
Gegner besiegt habt, kann es passieren, daß er etwas zurück 
gelassen hat. Rennt schnell hin und drückt den B Knopf, um die 

Hinterlassenschaft aufhe- 
ben zu können. 


Bfett gefundeRt 




, f- 

<r*‘ 

.r'-A 

N<*-k 1 i: 

i« unden!^ * 


Kaufen 

bei den Händlern könnt Ihr ein kaufen. 
Dies geht allerdings nur, wenn Ihr über 
genügend Zaster verfügt. Ist dies nicht der 
Fall, müßt Ihr noch ein wenig kämpfen, 


Verkaufen 

Habt Ihr viele Gegenstände, Zutoten oder 
Rüstungen im Rucksack, könnt Ihr den 
Händlern Eure Ware anbicten. Schoul 
aber erst, was sie Euch dafür bieten! 



Tauschen 

Auf den Marktplätzen könnt Ihr Ge 
gen stände tauschen. Redet mit allen 
Händlern, bevor Ihr verbindliche Ge¬ 
schäfte macht. 
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Waffen-Erfahrungspunkte 

Je länger Ihr mit einer bestimmten Waffe kämpft, desto besser 
lernt Ihr mit dieser Waffe umzugohen und desto höher ist auch 
die irefferquote und der Schaden, den Ihr dom Gegner zufügt. 
Rechts im Bild könnt fhr bei den Waffen jeweils zwei Zahlen 
erkennen, Die linke Zahl gibt Euch den Waffenlevel an, die rech¬ 
te zeigt an, wieviel Erfahrungspunkte Eure Waffe zur Zeit hat. 
Bei jeweils 100 erreichten Erfahrungspunkten erhöht sich der 
Waffenlevel um eine Stufe. 

Es liegt also an Euch, eine 
Waffe zu stärken, indem Ihr 
möglichst viele Gegner 
besiegt Nur der mutigste 
aller Kämpfer wird eine 
Waffe tragen können, bei 
deren Anblick die Gegner 
dos große Bibbern be 
kommen. 



Scfui/öfter ' öiURMCK 
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Liegt gut rn der Hand. 


Der Vernichtungsschlag 



Das hatte der Junge sich nie erträumt. Erst befntl er völlig 
ahnungslos ein altes Lahor in Großostheim und plötzlich befindet 
er sich im einer fremden, gefährlichen Welt und muß den Umgang 
mit mächtigen Waffen erlernen. Doch der Teenager gibt nicht auf 
und übt bis er Schwielen an den Händen 
hgt. Die Tnainingsstunden hoben sich aber 
gelohnt. Mit jedem besiegten Gegner 
steigt die Power seiner Waffe. Um den 
Vernichtungsschlag auszuführen, müßt Ihr 
den B-Knopf gedrückt halten und warten. 



V* v m A v < 

_ 



bis sich die Waffe aufgeladen hat. Die Power-Anzeige gibt Euch 
■an, wann dies der Fall ist. Wenn die Balkan in der Pawer- 
Anzeige nicht mehr ansteigen, könnt Ihr den B Knopf wieder 
loslossen Nun führt Euer Held einen Vernichtungsschlag aus. 


Waffen auf Bestellung? 

Nein, ganz so einfach ist die Sache auch nicht. Waffen kann man 


nicht kaufen. Die Waffen müssen von dem jungen Helden schwer 
erkämpft werden. Habt Ihr einen Endgegner besiegt, hinterläßt 
er manchmal eine der begehiten Waffen, Es gibt bei diesem 
Spiel so viele verschiedene Waffen, daß es schwer fallen kann, 
sich für eine zu entscheiden. Ihr solltet alle Waffen gleich oft 
benutzen, um sie möglichst alle aufzustufen. Zeigt ein Gegner 
maf keine Wirkung, nachdem Ihr ihn mit einer vollaufgeladenen 
Waffe gelroffen habt, solltet 
Ihr schleunigst die Waffen 
wechseln, bis Ihr eine gefun¬ 
den habt, die dem Gegner 
nicht bekommt. Besonders 
effektiv sind die Distcmz- 
waffen. Aus sicherer Entfer 
nung könnt Ihr den Gegner 
damit treffen. 


% 
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AKTIONEN 


Die Alchemie und ihre Anwendung 


0 


in „Secref of Evermore" können die Zauber erst angawendet 
werden,, nachdem man die entsprechende Zauberformel erhal¬ 
len und die dazugehörigen Zutaten gefunden oder gekauft hat. 
Habt Ihr diese Bedingungen erfüllt, könnt Ihr simsabbimsen. Für 
die Zauberformeln gilt das gleiche wie für die Waffen. Je öfter 
Ihr sie anwendet, desto stärker werden sie. Hat eine Formel 1Q0 
Erfahnungspunkle erreicht wird der Level um eine Stufe erhöht. 
Ihr müßt nur darauf achten, 
immer genügend Zutaten 
zur Verfügung zu haben. 

Ganz wichtig sind die 
Heilzauber, mit denen Ihr 
zum Beispiel Eure Helden 
bei einer Vergiftung heilen 
könnt. 
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Die Zutaten 

Die Zutalen sind die wichtigsten Bastandleile, um eine alchimi¬ 
stische Formel in einen mächtigen Zauber zu verwandeln. Zum 
Glück gibt es mehrere Möglichkeiten, an die Zutalen zu gelan¬ 


gen. Ihr könnt sie enlweder kaufen, finden oder von Eurem 
Freund erschnüffeln lassen. Vergeßl nicht. Euch immer gut mit 
Zutaten auszu rüsten, damit ihr die Zauber oft ein setzen könnt. 


Schnüffeln 

Sobald der Vierbeiner seine Nase lief In das Erdreich stößt und 
nicht mehr walle Häuft, solltet Ihr einmal nochschaeen, ob sich 
an dieser Stelle nicht etwas verbirgt. Drückt die B-Taste, um 
den Gegenstand aufzuheben. Im Verhaltensmenü könnt Ihr 
außerdem ein stellen, ob Euer Hund mehr schnüffeln oder 
kämpfen soll. 



Kaufen 

Zutoten könnt Ihr auch bei den 
Händlern kaufen. Je mehr Geld 
Ihr auf der hohen Kante habt, 
desto mehr Zutaten könnt Ihr Euch 
leisten. Also, auf in den Kampf! 



Finden 

Um etwas zu Finden, muf3 man 
natürlich vorher erst gesucht 
haben. Schaut Euch also überall 
genau um und öffnet auch mal 
ruhig den einen oder anderen 
Topf! 



Neue Formel auswählen 

Düs Ringmenü ermöglicht es Euch, neun 
Za uberformeln tragen zu können. Bei den 
Händlern erholtet Ihr die Möglichkeit, 
einen neuen Zauber auszgwählen. Für 
ieden zusätzlichen Zauber müßi Ihr ei¬ 
nen alten Zauber aus dem Menü heraus 
nehmen, überlegt Euch gut, welche 
Zauber Ihr in das Ringimcnü nehmt, damit 
Euch während eines Kampfes nicht plötz¬ 
lich einfällt, daß Euch ein wichtiger 
Zauber Fehlt. 
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Secret of Evermore 

Während seiner Reise durch Evermore, wird der junge Held 
auf einige Personen treffen, die auch aus Großostheim kommen. 
Diese Personen wurden, genau wie der Junge auch, durch ein 
seltsames Geschehen nach Evermore befördert und leben seither 


in dieser Wunschwelt. Der Teenager sollte mit ollen Leuten re¬ 
den, die ihm über den Weg laufen, damit er möglichst viele 
Informationen erhält. Wichtig ist es auch, daß der Held alles 
genau untersucht, alle Töpfe öffnet und überall nach schaut! 


Holt Euch alle Formeln 

Akhemistische Zauberformeln und Zutaten gibt es in Evermore 
haufenweise. Um dos Spiel beenden zu können, müßt Ihr nicht 
sämtliche Zauber finden. Allerdings wind es für Euch einfacher 
werden, wenn Ihr über mag 
liehst viele Formeln verfügt. Je 
größer Eure Auswahl an 
□Ichemistischen Formeln ist, 
desto besser werdet Ihr mit 
dten Evemnore-Kreaturen fertig 
werden. Nicht jeder Gegner 
wird auf feden Zauber reagie¬ 
ren, Zum Beispiel kann es pas¬ 
sieren, daß Ihr einen Zauber 
auf einen Gegner onwendet 
und er sich davon nicht beeid 
drucken läßt. Trifft so ein Fall 
ein, solltet Ihr ganz einfach ei¬ 
nen der anderen Zauber aus¬ 
probieren. Irgendeine Eurer 
Formeln wird dem Gegner 
schon Respekt einfloßen 



Die Wahl der Waffen 

Nicht nur auf die Zauber 
formeln reagieren die Gegner 
unterschiedlich, sondern auch 
auf Eure Waffen. Probiert alle 
Waffen aus, bis Ihr eine gefun 
den habt, die dem Monster zu 
schaffen macht. Versucht aber 
dennoch alle Waffen gleich oft 
zu benutzen, um sie aufzustu¬ 
fen, Je höher eine Waffe auf gestuft ist, desto vernichtender wird 
ihre Wirkung auf die Fiesen Evermore Kreaturen sein. Kampff bis 
zur völligen Erschöpfung, um Eure Waffen zu stärken! 




Versteckte Wege 

Evermore sorgt ständig Für neue Überraschungen. Überall kön¬ 
nen sich geheime Wege, Räume oder Durchgänge befinden. 
Es ist deshalb sehr wichtig, -daß der junge Held nicht einfach 


durch die Gegend rast. Ihr solltet Euch einfach die Zeit nehmen, 
überall einmal nachzuschauen und auch alle Wände genau 
zu untersuchen- 
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AKTIONEN 


Die Reise 

Eigentlich wollte dar Junge nach dem Kinobesuch wieder 1 nach 
Hause gehen, sich etwas in der Miknowelle wann machen und 
noch etwa 5 in die Glotze schauen. Stattdessen muß er min in der 
Wunschwelt Evemnare einen Weg finden, um wieder nach Hause 
zu kommen. Keine einfache Sache, da er jede Menge Abenteuer 
bestehen und ganz Evermore durchqueren muß. Mehrere 
Welten und Epochen muß der Teenager in dieser gefährlichen 
Wunschwelt erforschen, um den Rückweg nach Gnaßostherm zu 
finden. Die Gegner sind hart, doch der Junge ist mutig wie ein 
Lowe und schlau wie ein Fuchs. Immer wieder findet er einen 
Weg, um die Fieslinge zu überlisten und sich aus ausweglosen 
Situationen zu retten. Sein Gefährte, der Hund, steht ihm dabei 
immer zur Seite. 






Das Raumschiff 


Von Prof. Igor Seltsam wird der Junge 
einen Raumgleiter erholten, mit dem er 
über Evermore fliegen und seihst die 
größten Entfernungen problemlos bewäl¬ 
tigen kann. Natürlich ist der Junge kein 
ausgebildeter Pilot und muß den Umgang 
mit dieser hochmodernen Flugmaschme 
erst erlernen. Drückt Ihr den B-Knopf, 
beginnt Ihr mit dem Sinkflug, Der A-Knopf 
läßt Euer Raumschiff wieder in die Lüfte 
steigen. Mit dem Steuerkncuz könnt Ihr 
das Luftgefährt steuern. Drückt dos Steuerkreuz noch vome oder hinten und der 
Raumgleiter setzt sich in Bewegung. Drückt ihr nach Ünks oder rechts, dreht sich der 
Gleiter um die eigene Achse und Ihr könnt einen Richtungswechsel vornehmen. Mit der 
l- oder R-Taste könnt Ihr die Perspektive ändern, aus der Ihr Euer Raumschiff seht. Ihr 
könnt Euer Raumschiff entweder aus der Vogelperspektive oder von hinten sehen, 
Landen könnt Ihr dos Raumschiff nur an den dafür vorgesehenen Feuerstellen. 


Der Flattergleiter 

Auch wenn dieses Gefährt nicht besonders stabil aus¬ 
sieht, es fliegt pfeilschnell durch die Lüfte ohne abzu- 
scfimieren und ist außerdem ein praktisches Mittel, um 
die Welt Evermore zu erforschen. Der B-Knapf dient 
zum Landen und der A-Knopf zum Aufsteigern Genau 
wie beim Raumschiff auch, könnt Ihr den Flattergleiter 
aus zwei Perspektiven betrachten. Drückt hierzu die 
L- oder die R Taste. Links 
unten am Bildschirm rand 
befindet sich eine kleine 
Weltkarte, an der Ihr erse¬ 
hen könnt, wo Ihr Euch 
gerade befindet, Habt Ihr 
den Ort den Ihr sucht 
erreicht, müßt Ihr eine der 
Feuerstellen Finden. 
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_s Ringmenü gehört zu einem der wichtigsten Teile 

bekommt Ihr Auskunft über die Charaktere, die Ausrüstungsgegen: 
die Zauberformeln und die Waffen, lim im Spiel jederzeit über 


t, 

. . . I I.... .. .. _. 

formiert zu sein, ist es enorm wichtig, daß ihr das Ringmenü und seine 
Funktionen sehr gut kennt. 








Wie funktioniert das Ringmenü? 


Dieses spezielle Menüsystem ist in Ringform aufgebaut. Wenn 
Ihr den Y-Knapf drückt erscheint ein Menü,, das aus in Kreisform 
ungeordneten Symbolen besteht. Drückt Ihr das Steuerkreuz 
nach oben oder unten, gelangt Ihr in ein weiteres Ringmenü. 
Drückt Ihr das Steuerkieuz nach links oder rechts, könnt Ihr die 
einzelnen Symbole aus dem Menü anwählen. Dank dieser 
Technik, die sich übrigens auch schon bei „Secret of Mona" 


bewährt hat, könnt Ehr jedcizeit den aktuellen Status abrufen, 
eine neue Waffe oder einen Zauber auswählen und Euch alle 
wichtigen Informationen über Eure Helden anschauen. Die 
Vorteile des Ringmenüs werden vor allem dann deutlich, wenn 
man sich mitten in einem Kampf befindet und mal ganz schneit 
die Waffe wechseln oder seinem Helden frische Energie 
Zufuhren möchte. 



Der Waffenring 

Eines der Menüs, dos Ihr auf ruft, wenn Ihr 
den Y Knopf drückt, ist der Waffenring, 
Hier seht Ihr alle Waffen, die Euch zur 
Zeit zur Verfügung stehen. Wollt Ihr eine 
Waffe wechseln, müßt Ihr zunächst das 
Stauerkreuz nach links oder rechts 
drücken, Habt Ihr Euch für eine Waffe ent¬ 
schieden, müßt Ihr den B-Knopf zweimal 
betätigen^ um sie auszuwählen. Euer Held 
trägt die Waffe, wenn unterhalb der 
Waffe der Kopf des Jungen erscheint. Es 
ist nicht immer leicht, sich für eine Waffe 
zu entscheiden. Der eine mag lieber 
Distanzwaffen, der andere bevorzugt 
eher eine NahkompFwaffe. Es ist aber 
dennoch sehr wi chiig, daß Ihr alle Waffen 
gleich oft benutzt, um sie alle aufzustufen 
und damit über ein unvergleichliches 
Waffenarsenal zu verfügen. 
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Die- aktuelle Stärkt dieser Woffe bölrwjt 15 
Punkte. 


Pie maximale Starke dieser Waffe betrag! 35 
Punkte. 
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RINGMENÜ 


2. Der Ausrüstungsring 


Im Ausrüstungsring wird Euch angezeigt, 
über welche Gegenstände der Held ver¬ 
fügt und wieviele -davon vorhanden sind. 
Ihr solltet versuchen, immer die maxi 
male Anzahl der Gegenstände mit ins 
Abenteuer zu nehmen, Die Hundekuchen 
eignen sich zum Beispiel hervorragend 
zur Wiederbelebung des Hundes. Habt 
Ihr genug davon dabei, braucht Ihr nicht 
siandig darauf acht zu geben, daß Euer 
Hund vom Gegner besiegt wird. 




m 


Spezielle Magie 

Mit den Zauberperlen könnt Ihr im 
\ lAusrüstungSring die magischen 
\ Fähigkeiten von insgesamt, vier 
Helfern auf rufen. 



3. Magiering 

Nachdem Ihr eine Zauberformel erholten 
habt, erscheint diese im Magie ring. Habt 
Ihr auch noch, die dazugehörigen Zula 
ten gefunden, könnt Ihr den Zauber ein- 
setzen. Wählt einen Zauber aus und 
bestätigt ihn mit dem B-Knopf, Könnt Ihr 
eine Zauberformel nicht aktivieren, ob 
wohl sie im Magiering vertreten ist, fehlen 
Euch noch die Zutaten, Das Symbol für 
einen Zauber ohne Zutaten wird in dem 
Ring dunkel dargestellt. 




Die Zauber 

Angriff&zauber 

Dia Angriffszauber sind eine 
mächtige Waffe gegen fiese 
Gestalten und Endgegner. Setzt 
Ihr eine dieser Zauberformeln 
ein, wird der Gegner kein ein¬ 
faches Spiel mit Euch haben. 


Heilzauber 

Die Zauberformeln sind be¬ 
sonders nützlich, wenn Ihr in 
einem Kampf verwundet wur¬ 
det. Auch bei Vergiftungen 
können diese Zauber wahre 
Wunder bewirken. 


Andere Zauberformeln 

Es gibt eine Vielzahl an verschiedenen Zauberformeln. Zum 
Beispiel gibt es eine Formel, um Zauberbrücken an unpassier¬ 
baren Schluchten zu erschaffen oder Formeln, die dem Holden 
zusätzliche Angriffspawar verschaffen. Nützlich sind auch die 
Zauber, mit denen sich der Held beispielsweise einen Schutz 
schild verschaffen kann. 
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4. Der Kontrollring 

Den Kontrollring wühlt Ihr aus, indem Ihr den Y-KnopF drückt und 
dann das Steuerkreuz nach oben drückt, bis er erscheint. Im 
Kontrollring erhaltet Ihr nicht nur Informalionen über Euren der¬ 
zeitigen Status, Eure Waffen und Gegenstände, Ihr könnt hier 
zum Beispiel auch den Texlrahmen verändern oder das 

Status 

Dieses Menü gibt Euch Aufschluß über Euren jeweiligen Status. 
Es informiert Euch über Euer derzeitiges Level, Eure 
Erfahrungspunkte und über die Rüstungen und Waffen, die Ihr 
zur Zeit tragt. Zusätzlich gibt es in diesem Menü noch eine Liste, 
die Euch die einzelnen Fertigkeiten des Helden bis ins Detail 
anzeigf. Drückt Ihr die R-Toste, könnt Ihr zwisehen den 
Statusmenüs des Jungen und des Hundes schalten, ohne vorher 
die Charaktere wechseln zu müssen. Im Statusmenü könnt Ihr 
auch jederzeit nachschauen, wieviele Ehrfahrungspunkte Euch 
noch fehlen, um das nächste Level zu erreichen. So könnt Ihr 
genau abschatzen, wann Ihr dos nächste Mal wieder aufgestuft 
werdet. 


A ERFAHRUNGSPUNKTE UND LEVEL 

C FÄHIGKEITEN 

Scheut iKiih, wlflvinlu funkle Euch bis zürn nächsten Ltvtl n«h Fehlen. 

Die Fähigkeiten Eures H nl den werden in Einer Liste dui gesldlt. 

0 GELD A 

D WAFFEN UND RÜSTUNGEN 

Hier könnt Ihr sehen, wieviel Geld Ihr iur Verfiipjng htibl. 

Die DKiuäk WnFle und ftiislunger der HEiden werden hier omjcieigl. 


Verhalten Eurer Spießiger einstellen. Der Kontrollring isr somit 
das umfangreichste Menü unter den Ringmenüs. Auf den fol¬ 
genden Seiten könnt Ihr nachlesen, was in dem Kontrollring 
alles enthalten ist. Es ist sehr wichtig, daß Ihr Euch ständig über 
den Zustand Eurer Waffen und des Helden informiert. 
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Verhalten 

ln diesem Menü könnt Ihr einstellerv ob die Charaktere eher 
defensiv oder offensiv, beziehungsweise suchend oder aggressiv 
agieren, sollen. Beim Hund würde dies bedeuten, daß er bei 
„Suchend" mehr schnüffelt und bei „Aggressiv" mehr kämpft. 
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Wie soll sich die Spidfigur verhal¬ 
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die Angrilbsldrke. 

,g": Iflil Am P&wcr-levei kämt Ihr 
Fostselzer, mit welcher Sterke ein 
Antjrilt cjahgaliihrt -wird. 


Tosteilbelegung 

Im Tastenbebgungs-Menii könnt Ihr die Funktionen des 
Controllers individuell gestalten. Wallt Ihr lieber mit dem B-Knopf 
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rennen und mit dem A-Kngpf 
sprechen. Drückt einfach das 
Steuerkreuz nach oben und 
sucht Euch die Tastenbelegung 
aus, mit der Ihr gm liebsten 
spielen wgllt- Mit dem Select- 
Knüpf könnt Ihr noch den 
Sound Modus verändern. 


Fenstergestaltung 

ln diesem Menü könnt Ihr entscheiden, welcher Rahmen die 
Textboxen zieren soll. Außerdem könnt Ihr auch das Muster 
bestimmen, das unter dem Text liegen soll. Drückl dazu einfach 
das Steuer kreuz in die angegebene Richtung. 



14 SECRETOF EVERMORE 



















Kleidung 

Um Euren Halden optimal ou&rüsten su 
können, müßt Ihr in diesem Menü nach- 
schcuen, welche Kleidung Euch über¬ 
haupt zur Verfügung steht. Habt Ihr das 
pospende Stück gefunden, könnt Ihr den 
Teenager damit ausstatten. 



Alchemie 

Hier könnt Ihr ersehen,, welche Zauber¬ 
formeln Ihr schon habt und welche 
Zutaten Ihr Für die Formeln benötigt. Die 
Zahl ganz; links zeigt Euch an, wie oft 
Ihr den Zauber ein setzen könnt. Die bei 
den Zahlen in der Mitte geben den Level 
und die Punkte des Zaubers an. Drückt 
die R Taste, um Euch die Zutaten anzu¬ 
schauen, die Ihr bereits zusammenge 
tragen habt. 

Waffen level 

Wenn Ihr das Waffe nmenü auf ruft, könnt 
Ihr Euch alle Waffen genau betrachten. 
Mit der R Taste könnt Ihr die einzelnen 
Waffenkotegonen ab rufen. Im Warfen 
rrenü wird Euch angezeigt, wie stark Eure 
Warfe ist. Ganz unten am Bitdschirmiand 
wird Euch noch eine kleine Informations 
bax geboten, in welcher zusätzliche 
Daten aur jeweiligen Waffe geliefert wer¬ 
den. 

Zielsuche 

Die Zielsuche ist ain wichtiges Utensil, um 
Euren Begleiter auf einen Gegner zu hot 
zen. In diesem Menü könnt Ihr ein stellen, 
welchem Monster sich Euer Begleiter in 
einem Kampf widmen soll. So könnt Ihr 
Euch mit einem Fiesling obgeben, 
während Euer Mitstreiter einem anderen 
den Garaus macht. Diese Funktion kann 
man immer dann ein setzen, wenn sich 
mehr als ein Gegner cuf dem Bildschirm 
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befindet. Habt Ihr den Gegner, den Ihr 
Euch vorgcncHTimon habt schon besiegt, 
könnt Ihr Eurem Begleiter helfen oder 
zuschouen, wie er die Situation meistert. 
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PRÄHISTORIA 

SsV/S 

O DSCHUNGELDORF 


0 MAMMUTFRIEDHOF 


© KÄFERSTEPPE 


0 DAVIDS SUMPFHÜTTE 























Willkommen tn Evermore, der künstlich geschaffenen Welt, die mehrere Zeiten in sich ver¬ 
eint» Begegnet Sauriern ln der prähistorischen Wett, löst das Rätsel der Pyramide in der 
antiken Welt und findet Euch im Schatten zweier mächtiger Burgen in Gotilca wieder. Auf 
der Karte seht Ihr einige der wichtigsten Orte des Landes- 



ANTIKA 

0 KROZKRÜBEL 
0 COLLOSIA TEMPEL 
© DIE PYRAMIDE 
© WÜSTE DES SCHICKSALS 
0 ALLELACHEMA 

GOTIKA 

© CHAOSTURM 
© TERRORFELS 
® DÜSTERWALD 
© METALLTURM 
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Ein langes und schwieriges Abenteuer steht Euch bevor* Doch keine Angst, 
Ihr tretet Eure Mission nicht alleine an. Euer Hund begleitet Euch auf Schritt 
und Tritt und hilft Euch beim Aufspüren der alchemistischen Zuloten und 
beim Bekämpfen der Gegner. Durch den Druck auf die Select-Taste könnt 
Ihr entscheiden, ob Ihr den Held oder den Hund steuern möchtet. 


t/y/f/fs/. 


Der Kampf eines jungen Mannes und seines Hundes 



Eigen flieh seid Ihr ein ganz 
normaler Junge. Ihr eßt gerne 
Pizza, schaut Euch jede 
Wrestlmgvercmstdlung im 
Fernsehen cm und träumt 
nachte von Claudia Schiffer. 
Nur eine unwesentliche Klei¬ 
nigkeit unterscheidet Euch von 
den anderen Millionen von 
Teenagern auf diesem Erd 
ball: Ihr wurdet durch Zufall 
von der Maschine eines, ver¬ 
schwundenen Wissenschaft 
lers in die Fantasiewelt von 
Evermore transportiert! Keine 
Pizza mehr, kein Wrestling 
und keine Claudia Schiffer 
mehr; 


Der Held dieses Abenteuers 
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WOLFSHUND 


Die wundersamen Wandlungen Eures Hundes v 

Wie Euch bereits kurz nach der Ankunft in ftrermore auf- 
: Fallen vvind. r hat sich Euer Hand sichtlich veränderfi'Die harm¬ 
lose kleine Promenadenmischung a^is Grüßostheim hat sich 
in einen rassigen Wolfshund verwandelt-. Aus gegebenem 
Anjoß/denn _jn der prähistorischen Wel^ Ln der Ihr g$lande!. 
seid, kann ein .kräftiger- Kämpfer nicht schaden. Denrtfcch 
erkennt Ihr sofort, daß Euer Hund zwar sein Aussehen ver¬ 
ändert, er sich innerlich jedoch nicht verändert hat. Diese 
‘ Wandlung des Hundes werdet Ihf im Abenteuer npclT;rneh- 
rare Male mite Heben,.Wenn Ihr einen neuen Abschnitt van 
Evermgre betretet, wind auch Euer Huna eine neue Gestalt 
annehmen, cfe# jeweiligen Welt angepaßt, ^ w 
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11. WINDHUND 


IV. TOASTERHUND 
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Auf Eurem Weg durch dq$ geheimnisvolle Evermore werdet Ihr viele 
Gegenstände finden, die Euch bei Eurer abenteuerlichen Erkundung von 
großem Nutzen sein werden. Gerade zu Beginn des Abenteuers, wenn Ihr 
noch über keine Magien verfügt, ist der Einsatz der folgenden Gegen¬ 


stände sinnvoll. 


■lj 


nmHBBHR 



Die Gegenstände im Ringmenü 


Alle Gegenstände., die* Ihr findet, werden in 
einem eigenen Ringmenü graphisch dargestellt. 
Drückt Ihr den Y-Knopf, so könnt Ihr mit dem 
Steuerkreu? das Ringmenü, das die Gegen¬ 
stände enthält, anwahlen. Um einen Gegenstand 
dieses Menüs auszuwählen, müßt Ihr ihn in den 
Auswah-Irahrtien bewegen und ihn dann mit dem 
B-Knopf bestätigen. 




<0 BLÄTTER 

. Ein Gegenstand, den Ihr in ganz 
' Evermore finden könnt. Wenn Ihr 
■ geschwächt seid und eines der Blätter 
eßt, so erhaltet Ihr einen Teil Eurer 
KraFtpunkte wieder 

» \ NEKTAR 

jÄl Hat den gleichen Effekt wie die Blatter, 

| jedoch eine größere Wirkung. Nehmt 

\ Ihr etwas von dem Nektar zu Euch, 

\ wird ein großer Teil Eurer Kraftpunkte 

aufgefüllt. 

:<V HONIG 

Auch dieser Gegenstand hilft Euch wei- 
A ‘ ter, wenn Eure KraFtpunkte zur Neige 

9 e ^ en - Nehmt etwas Honig zu Euch 
'\ / und Ihr erhaltet jede Menge Energie. 

HUNDEKUCHEN 

' Auch Euer Hund verfügt über Kraft - 

1 | punkte. Im Gegensatz zu Euch, stirbt er 

^ / jedoch nicht, wenn er sie verliert. 

Y ■■■' Dennoch wird er müde. Der Hunde- 

kuchen gibt ihm seine KnaFt wieder. 

/Ü^S FLÜGEL 

■■ Ein Gegenstand, der Euch bereits aus 
anderen Spielen bekannt sein dürfte. 
Habt Ihr Euch in einem Labyn'nrh ver¬ 
laufen, bringen Euch die Flügel wieder 
zum Eingang zurück. 

ELIXIER 

ff '. Manche der Kreaturen, die sich Euch in 

^ | den Weg stellen, vergiften Euch. 

■' Dadurch verliert Ihr stetig Kraftpunkte. 

Y / Mit Hilfe des Elixiers könnt Ihr Eure 

Vergiftung heilen. 

/ \ ELFEN STAUB 

/ Bestäubt Ihr Euch oder Euren Hund mit 

l Elfenstaub, so werden Kraftpunkte, die 
Euch beim Kampf verlorengehen, sofort 
y wieder aufgefüllt. Fhr seid also für kurze 
" Zeit unve rwundbar 

ZAUBERPERLE 

X \ Mittels einer Zauberperle könnt Ihr die 
■jij ' Kräfte anderer Graßosthelmer zu Hilfe 
rufen. Eine mächtige Ergänzung zu 
,/ Euren eigenen Zaubersprikhen. 
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Tauschwaren 


Im Laufe des. Abenteuers werdet Ihr an verschiedenen Orten 
von Evermore Märkte entdecken, auf denen ihr mehrere Waren 
erstehen kennt. Kauft Ihr Waren auf dem Markt ein, so werden 
diese in einem Beutel gesammelt, der sich im gleichen Ringmenü 
wie die bereits vongestellten Gegenstände befindet. Einige 
Waren könnt Ihr mit Eurer Währung erstehen, andere könnt Ihr 
nur gegen andere Waren tauschen. Daher ist es auf Märkten 
sinnvoll sich mit allen vorhandenen Waren zu versorgen, um 
dann auch alle Gegenstände, die auf dem Markt angeboten 
werden, erstehen zu können, Nachfolgend findet Ihr eine Liste 

aller Waren, die Ihr auf den 
Markten finden werdet. 





1 

*j- ji CJVV^V 

u 4t cA-<* * W 
lA *?$*: ^ ■ Jt 
nifrU?.' t3 v. 



s 

GEWÜRZFASS 

Enthält die edelsten Gewürze des Lan 
des. Ein beliebtes Tauschmittel, 



KERAMIKTOPF 

Eine edel gearbeitete Amphore, die es 
manchmal in sich hat. 


e 

REISSACK 

Reis ist eines derGrundnahmngsmittel des 
Landes. Wird deshalb gerne getauscht. 


i 

SEIDE 

Feine Seidentücher, die manchmal sc>gar 
mit interessanten Motiven bemalt sind. 



PERLEN 

Ein beliebtes Ta uschmittel. Perlen, die 
man nicht vor die Säue warfen sollte, 


r V 

SCHAKALFIGUR 

Ein einzigartiges Relikt, mit dem Ihr beim 
Tauschen einen hohen Gegenwert erzielt. 





Jfl) 

ROSENWASSER 

Wohlduftendes Wosser, das jede von 
Euch angehimmelte Frau betören wird. 


A 

JUWELENSKARABÄUS 

Ebenso wertvoll wie die Schakalfigur 
Auch ihn könnt Ihr gut tauschen. 



r. 

HUHN 

Ein sehr begehrtes Tauschmittel. Seid 
froh, wenn Ihr die Viecher los seid. 


&& 

.T _- U ; 

KALKSTEINTAFEL 

Beschriftete Tafeln, auf denen jedoch nur 
Unsinn steht. Daher: TauschenJ 


V 

SILBERLÖFFEL 

Ihr könnt ihn tauschen oder damit Euren 
Kaffee um rühren, 


o 

AMULETT DES KARON 

Ein magischer Gegenstand. Hobt Ihr ihn. 

So könnt Ihr mit Kanon reisen. 

i 


MYTHENSCHÄRPE 

Ein geheimnisvoller Gegenstand, dessen 
Krcaft auf Euch übergeht. Sehr wertvoll. 


4 ] 

EINTRITTSKARTE 

Nur mit dieser Karte könnt Ihr eine im 
Chaosturm gastierende Show besuchen. 
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Neben den Dingen, die !br auf denn Merkt kaufen könnt,, gibt es 
in Evermore auch noch andere, seltenere Gegenstände zu ent¬ 
decken. Diese erhaltet Ihr auf verschiedene Arten, Einige von 
ihnen könnt Ihr auf dem Merkt gegen andere Waren eintau 
sehen. Andere müßt Ihr in den abgelegensten, Winkeln von 
Evernno re suchen. Hinzu kommen Gegenstände, die Euch von 
anderen Personen überreicht werden. 



CregefiSJaillJP 

■VTF^rci ' 

► . fl-- 1 T 1 -,r LI! tra 

* c hffcobo fs 

In'sEfclEngffl 

ISdE'-erf 

Jaguar rlnri 

MU'tdi ta U 

0 (•-•rttpSkn octien 

• El .til^hr r7 

ü-rrilsil '. taU 

■;'l rhrnizeplrr 

, Sur' ne riges trin 

• 1 eufer^kuire 

Ci -m r-r-n münze 

* k □ id'Tioritr.ri.'iEi g? 

> B.'jttEME 

* Uerrft i 

:Kon iy l 1 1 *U S"5*c! 

lJiagrnr ad 

1 [fl Tr ft Fl-msr -erhallt cHw nnlner 1 

I Rü^t-.ing. 


L _ _ _ 



JAGUARRING 

J > Dieser Ring verleiht Euch die Schnel- 
V r- -hW'" iigkeit des Jaguars. Mit dem A-KnopF 

aktiviert Ihr die Kraft. 

RUBINHERZ 

H > Seid Ihr im Besitz des Rubinherzes, so 

reduziert dies die Chancen der Gegner; 
Euch einen schweren Treffer zuzufügen. 

CHOCOBO El 

Durch dos legendäre und sehr seltene Ei 
„,- x des sagenumwobenen Chocobovogels 

werden Eure Kraflpunkte erhobt. 

DRACHENMÜNZE 

Die geheimnisvolle Münze mit der Kraft 
’ • der Drachen, erhöht die magischen 

Abwahrkräfte ihres Besitzers. 

^ ORAKELKNOCHEN 

Dieses altertümliche Relikt bringt von 
, , Euch befragte Leute dazu. Euch mehr 

' ■C"' zu erzählen, ob sie wollen 

LEBENSZEPTER 

1 Habt Ihr das Lebenszepter, so werden 

\ 1 Eure Fähigkeiten, Euch gegen Angriffe 

der Gegner zu wehren, erhöht, 

^ TEUFELSKUTTE 

Die diabolische TeuFelskutte erhöh) Eure 
Fähigkeiten, Angriffen der Gegner aus- 
zuweichen. 

SONNENSTEIN 

Tjj|> Schon immer lat die Kraft der Sonne 

gyt, Der Sonnenstein erhöht Eure kör¬ 
perliche Stärke. 

SCHLEIFSTAB 

. ’"■> Der Schleifstab erhöht die Starke aller 

5chwer+waFfen, die sich in Eurem Besitz 
befinden, 

ENERGIE 

Die Batterie: benötigt Ihr ersi gegen 
Ende Eures Abenteuers. Sie ist wichtig 
für Eure Rückkehr. 

MOXASTAB 

Der sagenumwobene Moxastab erhöht 
.r die Wirkung Eurer Heilkräfte und 

Gegenstände. 

Dl AM ANTEN AUGEN 

Edelsteine von unschätzbarem Wert, 
die die Form von Augen haben. Sollen 
magische Kräfte haben, .. 

ARMOR ULTRA 

> Hl s' ^ eul Benutzt Armor Ultra und Eure 

[ ||| Rüstung strahlt nicht nur, sondern 

' gewinnt auch an Abwehrkroft dazu. 

VENTIL 

j ‘ r 4 V Da 5 Ventil ist wichtig, um den Bau eines 

Raumschiffs zu vollenden, dos Euch 
noch Assitapia zurückbringt. 

INSEKTENGIFT 

,W Said Ihr im Besitz dieses Gegenstands, 

so erhöht sich Eure Abwehr gegen 
Moskiios und Spinnen, 

. , WAGENRAD 

’"> Auch das Wagenrad isl ein wichtiges 
Element des Raumschiffs, das Euch noch 
Assitapia zurückbringt. 

JADEREIF 

irf }| Der seltene Reif aus Jade erhöht Eure 

Fähigkeiten, ein bestimmtes Ziel genau 
zu treffen. 

KÖNIGSSCHLÜSSEL 

... __ -'■> Ein Schlüssel dar Euch Zugang in ver 

siegelte Raume einer der Bürgen des 
Landes ve rschafft. 
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Alchemistische Zutaten 

Im Laufe des Abenteuers erhaltet Ihr verschiedene 
alchemistische Formeln. Bevor Ihr diese allerdings er¬ 
setzen könnt, müßt Ihr zunächst die betreffenden Zu¬ 
taten sammeln, die die Formel verlangt. Diese findet Ihr 
fast überall in Evermore. Besonders in Wäldern, Ge¬ 
birgen und Höhlen werdet Ihr fündig. Die gute Nase 
Eures Hundes wird Euch bei der Suche behilflich sein. 
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( + EISENERZ 

lf SCHWEFEL 

(f 4 ) ÄTHANOL 

$ SCHMIERFETT 
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Ein langer und beschwerlicher Weg liegt vor Euch, Wie gut, 
einige wohlwollende Personen, meist Mitglieder der aIchemistisehen Gilde, 
mit Formeln versorgen, die Euch in vielenei Hinsicht nützlich sein werden. 
Die Formeln verstärken Euren Angriff, Eure Abwehr und fördern Eure 




PRÄHISTORIA 

i TELEKINESE 

Benötigt: 

Ix Pfeffer 

I x Wasser 

TURBOANTRIEB 

Benötigt: 

Ix Wachs 

2x Wasser 

Ein sehr nützlicher Zauber, Er ormäglicbl ei 
Euch, schwere Gegenstände wie Ed sen. re 
lelepartierm 

Ein Zauber, der Euch besonders in Komp! 

1 vom Nullen sem hum. Er erhöht Eupu 

1 Beweglichkeit. 

KRAFTHAUCH 

Benötigt: 

1 x Wurzel 

1 x Wasser 

HITZEBUTZ 

Benötigt: 

1 x Wachs 

2x öl 

Nun müßt Ihr keine Gürtler mt'hi c-iicn. 
Dw Krallhauch regeneriert einige Eurer 
i Kraltpankle. 

Diese Formel erzeugl einer kleinen 
feuerbaJi, der elwa halb so stark iil wie 
Feueräugas Fauerhötlc, 

| HEILAURA 

Benötigt: 

2x Wurzel 

Ixöl 

SCHLAMMBOMBE 

Benötigt: 

1 x Kristall 

1 x Lehm 

Bei Begegnungen mil giftigen Mcmslem 
bnrtn es passieren, daß Ihr uergtflel war- 
del. Diese Formel heül Euch. 

Eine Kugel aus harlgswankncffl Stblaitilfi 
rasl ml Euren Gegner zu und iriffl ihn. 

ENERGIESCHILD 

Benötigt: 

1 x Lehm 

1 x Asche 

SÄUREREGEN 

Benötigt: 

1 x Asche 

3x Wasser 

Sehr gut für länget widaiKmde ttbinpFe. 
Dieser Zauber erbühl Eure Abwehrkrafl 
eine gewiss« Zeit. 

Wirkt sich gleich auf mehrere Gegner aus, 
Der Sanrerugcn entlieht den Gegnern 
Energie. 


ANTIKA 


ZAUBERBRÜCKE 

Benötigt: 

2x Asche 

Ix Wachs 

FLUCHT 

Benötigt: 

1 x Wachs 

Ix Essig 

Erzeigt Brücken über Abgrund*. Ohne die¬ 
sen Zauber kommt Ihr ütt rmirtckori Stellen 
nicht weiter. 

Dieser Zauber itwcli Eure Hügel über¬ 
flüssig. Wöhil „Eluchl" und Ihr tinllcOfflltlT 
jedem Verlies- 

HEILKRAFT 

Benötigt: 

2x Wurzel 

1 x Essig 

ARNOLD 

Benötigt: 

Ix Arnitamfn 

1 x Asche 

Noch starker als der Kraflüändl. Die 
Heilkrnlt regeneriert Und heilt Euch gleich- 
zeilig. 

VerluFhl EudH eine kurie Zeil lang die 
Kraft vom Arnold. Keine Ärgst, nur iflurtc 
Kraft... 

HUNDELEBEN 

Benötigt: 

3x Wurzel 

Ix Knochenteil 

BIENENATTACKE 

Benötigt: 

2x Wasser 

1 x Essig 

Falls Euch die Hundekuchen musgegemgen 
sein selllen, könnt Ihr ttwl diesem Zauber 
den Hund neu beleben. 

Eine u llerrumlicihe Form ul, mil der Ihr 
Eurem Gegner einen gelingen Schaden 
zulügen kömmt.. 

SUPERSCHILD 

Benötigt: 

Ix Kalkstein 

2x Knochenteili 

HÖLLENFAUST 

Benötigt: 

Ix Kalkstein 

1 x Wachs 

Gibt Euch einige Kmfrpunkte wieder und 
erzeugt außerdem Kir kurze Zeit ein 
Sdiuliscbild, 

Der Zauber, dar am meiste! Eindruck 
hinlerlüftl. Eine Fairst erscheint und zer- 
qudicbl dem Gegner, 
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GOTIKA 


1 GlGAKRAFT 

— 

Benötigt; 

SÄURESTURM 

Benötigt: 

Der stärkste H FiElioubfir. flrirql Eucäi umd 
Eurem Hund die rnu&irnde iWoh! Du 
Krall punktalt wiedur. 

1 x Äthanol 

1 x Eiche! 

Eia alzender Regen, dessen Wirkung diu 
des Süurcir ugc-rt s übe-rlt rffl. 

1 x Pilz 

3x Wasser 

FRISCHZELLEN 

Benötigt; 

ETAPPENKRAFT 

Benötigt; 

Gibt Euren töpferen Helden die mcmmalt! 

1 x Federn 

Mrt Hilfe dieser Fortrtoi heilen Eme Wunden 

1 x Eichef 

Anzahl seiner Kruflpunkte wieder. 

1 x Wurzel 

su longa, bis Ihr geh offen werdet. 

2x Wasser 

| HADESGRANATEN 

BenÖtiqt: 

ELFENBEINSPEER 

Benötigt: 

Diese Formel saugt Eurem Widersacher 

lx Fedem 

Setzt Ihr diese Formet ein, SS wird Euer 

Ix Eisenerz 

einen Teil seiner Enerke ab und schwächt 
ihn. 

lx Schwefel 

Gegner von messerscharfen Innen, 
getroffen. 

lx Eichel 

HAGELSTURM 

Benötigt; 

FEGEFEUER 

Benötigt: 

Mehrere Blitze schielten aal Euren Gegner 

1 x Eisenerz 

Mit diesem Zauber wertlei Eurem Gegner 

1 x Eisenerz 

iu r wenn Ihr diese Formet Aktiviert, 

2x Asche 

kontinuierlich Krnltpunkle gerauht 

lx Schwefel 

Manche Gegner, die Euch im Weg sichen, 
könnt ihr mir dieser fermei sprengen. 

Benötigt; 

2x Äthanol 

3x Wasser 




ASSITOPIA 


NITRO 

BenÖtiqt: 

ZAUBERPERLEN 

Benötigt: 

Aktivier! Ihr diesen Zu über, so nuflerl sich 
das in einer gewaltigen Faplasrnn. 

1 x Dynamit 

2x Schmierfett 

Mil dieser Formel könnt Ihr neue 
Zuubc-rptrk'rt erzeugen. Pro Einsatz eitle. 

1 x Mondstein 

1 x Trockeneis 

UNTERBRECHUNG 

Benötigt: 

KOSMOKRAFT 

Benötigt: 

Hbiderl die Gegner dnmr^ weiterhin ihre 
Attacken nusführen zu können. 

2x Wachs 
lx Kristall 

Lädt Euch mit kosmischer Energie uuf, so 
daß Eure »Öchsle Attacke gigantisch aus- 
fullnii wird 

1 x Kristall 

1 x Eisenerz 

ZAUBERSPIEGEL 

Benötigt: 

KRAFTFELD 

Benötigt: 

Mit diesem Zauber slrohlt Euer Körper 
Magic aas, die Euren Gegnern l raltp unkte 

2x Schmierfett 
lx Eisenerz 

Mit Hille dieser forme! könnt Ihr Euch mit 
einem- Kraftfeld umgehen und Euch so 

1 x Schmierfett 
lx Eisenerz 

entzieht. 

Schutzen, 


SEGNET OF EVERMORE 25 





























































































ERBÜN 

Während der Erkundung von Evermore werdet 
kennenlernen, die ebenfalls aus Großostheim 
magische Kräfte, über die auch Ihr verfugen l< 
Zauber perlen einsetzt* Eine wichtige Ergänze 
Formeln. 


Feuerauge I Zorp 

1 j '■ m- 

Aut das Mädchen mit den roten Hooren werdet Ihr 
treffen. Sie ist der Häuptling des Dschgn- 

* Feuerhölle 

Erzfeugt eineh keinen, ober effektiven 
Feuerball 

Hitzewelle % 

Luft beginnt zu kochen- und Eure 
Gegner werden. gegrillt. 

I 

* prkantomado * 

Blitze’ nus der Hölle setzen Euren 
.Gebern zu. 

* Reinkamatiosi 

Ein Lebensz'auher, der Euch regeneriert. 

& ' 




Hektar Lektor 

Ein Historiker^’ den ihr ln Anti ko finden 
# 5 . ■ 

• Zeitsprung 

Mtachr d«n letzten Angriff des Gegners 
rückgängig. “ . 

• Erste: Hilfe 

Ein starker H^ilzaüber, der Euch 
neriert. 

• Konfusion 

Verwirrt den Gegner. 

♦Blifxgenesung 

Bringt Euch zurück ins Leben. 

• Aura 

Macht Euch für'eineiV kurzen 
unverwundbar. * ' 






Gunilla von Fettamsel 

Dte rundliche Königin und ihr böses Ich werdet lti r in 
Gotlko treffen* ^ 

i ■ .K.*" . " , . _ ■ r 

> Schild 

Ihr werdet von einem Schild umgeben. 

, je . 

• Beülenpest 

infiziert den Gegner mit tödlicher 1 
Seuche. 

• Trance 

Friert den Gegner ein/ 

-• Schockwelle 

Ein vcrmchterider iriffUafen 

Gegner. 
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Professor Igor Seltsam 

Ihm werdet ihr in Eurem Abenteuer iuletzt begeg¬ 
nen. Auch er hol noch einige Zauber für Euch parat. .1 

• Regeneration 

Ihr'erh^itet die maximale Ansohl Eiircr 
Kroftpunkte wieder 

• Stromschock 

"-Euer Gegner wird von mehreren'Blitz 
schicen getroffen. 

• Disruptor . 

Verwirrt Euren Gegner, so 'daß er nicht, 
mehr weiß, wo vorne und w hinten ist. 






















Die Theorie habt Ihr jetzt 
hinter Euch gebracht. Nun 
liegt es an Euch, den Hel¬ 
den durch eines der schön¬ 
sten und umfangreichsten 
Action-Ad ventu res zu be¬ 
gleiten. „Secret of Evermore" 
wird Euch in eine Welt voll¬ 
er Abenteuer, Magie und 
vielen seltsamen Orten ent¬ 
führen ... 


Ä 










r Junge das Labor 
jackt ihn am Kragen 
rt und alleine qelos; 


eine sei 


r findet eine Bazooka, 

r erscheinen und ihn 

; ' 





Auwei! Durch den Knopfdruck hot der Teenie den Auslösemechanismus 
für Prof. Seltsams Raumgleiter aktiviert, der ihn direkt noch Evermore 
befördert. Nach einer kurzen Bewußtlosigkeit erwacht der Junge und stell» 
Fest daß er sich in einem Dschungel befindet. Sein Hund wurde ebenfalls 
nach Evennonc gebracht und schnüffelt nun erreg» herum. Prompt findet 
er einige Zutaten, die der Junge spater nach gu» gebrauchen wird. 


Verhängnisvoller Knopf 

Nach erfolgreichem Kampf mil den 
Wachterrobütem, schaut sich der Junge 
genauer in dam Eobor um. Er Fällt in einen 
dunklen Schacht und entdeckt dort einen 
kleinen Knopf. Neugierig drückt er den 
Knopf und aktiviert damit eine besondere 
Maschine. 


Evermore 




IS! 


Raptoren 


Der Vierbeiner hat seinem Herrchen einen alten Kno¬ 
chen gebracht. Zuerst will der Junge den Knochen nicht, 
doch schnell begreift er; daß sich der Knochen auch 
□Fs Waffe benutzen läßt. Plötzlich raschelt es in einem 
der Büsche und vier aggressive Raptoren stürzen auf 
den Jungen los. Jetzt müßt Ihr den Knochenknüppel 
sprechen lassen und die 
Attacken abwehren, Es ist 
nicht schlimm, wenn Ihr 
den Kampf nich» gewinnt. 

Das Spiel wird dann trotz¬ 
dem fortgesetzt. Habt Ihr 
den Kampf mit den Rap 
»oren ober gewonnen, 
erhaltet Ihr $pö»ar tolle 
Geschenke. 


Keine Panik! Hier kamt Ihr nirtit w- 
Jierett. 
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Im Dschungeldorf 

Ob Ihr nun gewonnen habt oder nicht nach dem Kampf gelangt 
Ihraul jeden Fall in das Dschungel Idürf. Hier könnt Ihr Euer Spiel 
zum ersten Mal abspsichem. Im Dorf erfahrt Ihr von den freund 
liehen Einwohnern, daß der Alchemist „Schlauer Bär* schon seit 
einiger Zeit vermißt wird. Versucht mit allen Legten zu sprachen, 
die Ihr im Dorf antrefFt, um möglichst viele Hinweise zu erhalten. 
Auch beim Händler solltet Ihr Euch blicken lassen. 



WSÄ 


‘WS- pv 

Unser fikbcmrsl Schlauer 


Bar ist schon seit 

LÜQf 11cn n'rc ht mehr 


■■sei ner Hütte ljc-lu pst11, 







1 


a; Geheimweg 

Wenn Ihr an dieser Steile im Darf 
nach links weitengeht, könnt Ihr 
einen versteckten Weg ausfindig 
machen und gelangt in einen 
geheimen Bereich des Dorfes. 
Zunächst befindet sich hier nicht 
viel, doch kehrt Ihr später an die¬ 
sen Ort zurück, bekommt Ihr eine 
alchimistische Formel geschenkt. 




I f£) Händler 

[ In dieser Strohhütte wohnt der 
Bruder von Schlauer Bär: Er 
| erzählt Euch, daß sein Bruder 
I über Fonnein und Zutaten verfügt 
I und seit einiger Zeit vermißt wird. 

Kommt Ihr nach der Rettung des 
I Alchemisten in diese Hütte, könnt 
I Ihr hier Zutaten kaufen. 




fcjFeuerauge 


Zorn Zottelzopf, von den Dorfbewohne 
Feuerauge genannt, erzählt Euch, daß Schlau 
Bor in die Kafarsteppa im Osten uufgebrochen 
und Ihr ihn in das Dorf zuruckbringan 50J 
Außerdem erhaltet Ihr die Formel „Hitzeblitz". 


Begeit lueh nnch dem 
Gespmdh Ir die Kiifflr- 

St&iipe. 
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i Dschungeldorf F : 
Iten hobt, ist, turc 


besucht und den Zauber 
Aufgabe den Alchemisten 
iütigddorf i u rüc kzu bring en i 
egeben, um später von Zpfo 
roßostheim kommt^r^ 


nd^n und ihn in 
geFähHijtfe,Käfer; 


ottelzaj 









Bpi mr 

1 


9 j/'vAj 

Warn* 


Der Weg in die Käfersteppe 

Vom Dschungeldorf aus müßt Ihr den östlichen Pfad nehmen, 
der Euch direkt in die Käfersteppe Fähren wird, Der Weg dorthin 
wird Euch nicht leicht gemacht. Überall lauern gefährliche 
Fummelprimeln, die mit ihren monströsen Tentakeln nach Euch 
greifen. Weicht ihnen rechtzeitig aus und stürmt auf sie las, 
wenn sie ihre Tentakel wieder einziehen, 



S Buschsperre 

Die Büsche, die Euch den Weg 
versperren, könnt Ihr zunächst 
noch nicht beseitigen. Der Kno¬ 
chenknüppel wird Euch zwar 
bei den Fummelprimeln weiter¬ 
helfen, doch bei den Büschen 
zeigt er keine Wirkung. Nach¬ 
dem Ihr die Käfersteppe bewäl¬ 
tigt und den Endgegner besiegt 
habt, erhaltet Ihr eine Axt, die 
für Euch die Büsche medermä- 
hen wird! 
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Sandlöcher 

Ahnungslos schlendert der Junge in der 
Kcfersteppe herum, ab sich plöhdich 
die Erde aultut, ihn verschluckt und an 
anderer 5feile wieder ausspuckt. Die 
Sand loche r werden Euch bestimmt die 
Orientierung rauben. Laßt Euch nicht all¬ 
zusehr verwirren und benutzt die Karte, 
um festzustellen wo Ihr Euch befindet. 




- 


- 

|a Händler 


§ 


I 


An dieser Stelle müßt 
Ihr Euch absichtlich 
von einem Sandloch 
verschlucken lassen. Fs 
wird Euch dann vor 
einer Höhle wieder 
ausspucken, ln dieser 
Höhle wohnt ein 
freundlicher Händler. 
Er heut sich so sehr, 
mal wieder Kundschaft 
zj bekommen, daß er 
Euch den Jaguamng 
schenken möchte., 
wenn Ihr bei ihm 
etwas kauft, 



| 

I 






b Ausgetrickst 

Es gibt zwei Möglichkeiten, um den nervtötenden 
Sand löchern zu entkommen. Entweder Ihr wartet ob, bis 
sich dos Sand loch wieder verzieht und lauft dann schnell 
hinüber, oder ihr benutzt den Jaguarring, um den 
Sand löchern kraftvoll davonzu rennen. Achtet aber beim 
Benutzen des Ringes auf Eure Energieleiste, denn der 
Einsatz des Jaguarringes ist nur von begrenzter Dauer 



Vorsicht! tritt Euch nitht ver- Das LmIi ist wtj, J&t*f miiftt Ihr 
Sihibckcn, schndi irmihfn. 


I 

i 
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Die letzte Etappe 

Die Rettung des Alchemisten „Schlauer 
Bär" scheint nick mehr lange auf sich 
warten zu lassen. Dach die letzte Etappe 
in der Käfersteppe verlangi-mal wieder 
Euer ganzes Können und jede Menge 
Mut Die Kreaturen,, die Euch hier über 
den Weg laufen, sind nicht gerade die 
nettesten Gestellen auf Evermore. 
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Im Hier mehr Gegner werter skls Euch erlijegfin. 



I -. 

^ Tempo! Tempo! 


Oh ne den Jaguamng bmmt Ihr hier nicht weit Die Kno 
chenbrücken sind schon sehr morsch und fallen in sich 
zusammen. Lauft sehr schnell, um sicher aniukommen. 



b Noch ein Versuch 


Sind alle Brücken weggebrachen 
und Ihr habt den Raum noch nicht 
passiert,, müßt Ihr eine der Rutschen 
® auf der I nken oder rechten Seite 
benutzen, um wieder ganz von 
vorne anfangen zu können. Es wird 
Euch sicher nicht gleich beim ersten 
Anlauf gelingen, diesen schwieri 
gen Raum zu bewältigen. Laßt Euch 
ober nicht entmutigen, Je öfter ähr 
diese Stelle spielt, desto einfacher 
wird sie. 


L 
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|i Wo geht’s lang? 

Der Weg zu Vulgor "st recht lang und verwirrend. Haltet 
Euch genau an die Reihenfolge, die in der Kurte be¬ 
schrieben wird, um Euch 
nicht hoffnungslos zu verlau 
Fen. Versucht in dieser Zeit 
Eure Energie und Kraftpunkte 
zu spüren, um dem Endgeg¬ 
ner nicht ohne Power entge 
gentreten zu müssen. 





I 


I? Gegenstände 



Außerhalb dieses Raumes 
könrt Ihr Euch noch mil eini¬ 
gen nützlichen Gegenstän¬ 
den, wie zum Beispiel einem 
Hundekuchen, aus statte re. 
üiies ist besonders wichtig, 
da Vulgär ein übe dieser 
Endmorz ist und Euch gewal- 
J ige Probleme bereiten wird. 



Ein Mutt, das Eudi Irisdiu Energie 
geben wird. 
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Vulgor 

Der König der Käfer ist nur 
zu besiegen, wenn ihr Jak 
risch vorgeht. Zerstört zuerst 
seine Klauen und achtet da¬ 
bei auf die Gegner, die er 
ausspuckt. Sind seine Klauen 
hinüber, könnt Ihr sein Herz 
□ ngreifen, sobald sich der 
Brustkorb des Mcmsharküfera 
bat. 


Säureregen 


Noch dem Kampf mit Vulgor soll¬ 
tet Ihr Euch noch etwas in der 
Käfe'rsteppe umsehen', fi Dort könnt 
Ihr nämlich einen Alchemisten fin 
den, der Euch die Zauberformel 
für den Säu.reregen übergibt. 




G- 1 / * 

stä'f 

























ren Kampf gegen Vulgor erzä 


Bewohi 


hgeldorfi 


■ zu erloschen und eiru 
rrlich sofort bereif der 
orf zu retten. 


Weg zum Mammutfriedhof 

Mit der Axt die Ihr nach dem Kampf gegen Vulgor erhalten 
habt könnt Ihr Euch nun den Weg zum Mammutfriedbof frei¬ 
hacken. Der junge Held kämpft sich durch das unwegsame 
Gelände, bis er vor einer Höhle steht, deren Eingang von einem 
riesigen Felsbrocken versperrt wird. Noch kann der Teenager an 
dieser Stelle nichts ausrichten. Links von dieser Höhle befindet 
sich ein Händler, der neue Rüstungen auf Lager hat. 






i ' 

M'“:: 




Caj Die Echsenbrut 

Habt Ihr den MammutFriedhoF betreten,, läuft es Euch 
bestimmt eiskalt den Rücken herunter, Überall liegen 
die Knochen der einst so mächtigen Mammuts. Dies ist 
aber auch das Reich der Echsenbmt. Besiegt die Brut 
und den Echsenkönig, um den Speer zu erholten und 
zum Vulkan zu kommen. 





Diese Quellen sichren mächtig unter Dumpll 


\ 

fc 


PlVulkanritt 

Beim Vulkan befinden sich Siein 
platten auf heißen Quellen, die 
Euch bei Berührung nach oben 
befördern Habt Ihr die richtige 
Steinplatte berührt, gehr es nach 
ganz oben auf die Vulkanspitze. 
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Mammutfriedhof 

Nachdem Ihr die Echsenbrul erfolgreich 
abgowehrt habt erscheint ein Alchemist 
auf der Bildffüthe. Er bedankt sich und 
verrät Euch, daß ein Besuch der 
Vulkan spitze sich lohnen wird. Der 
Alchemist überreicht Euch eine der wich 
figsten Zauberformeln überhaupt: den 
Krafthauch. Dank dieser Formel könnt 
Ihr Eurem Helden jetzt jederzeit neue 
Kraftpunkte Zufuhren, 



Der Eremit 


Wenn Ihr durch den riesigen Mammutschädel geht, nachdem der 
Alchemist ihn für Euch geöffnet hat, galangt Ihr in das Vulkan 
gebiet Auf der Spitze des Vulkans lebt ein alter, weiser Eremit 
der Euch die Telekinese Formel übergibt. Allerdings braucht Ihr 
*ür diese Formel noch eine wichtige Zutat: den Pfeffer! 



■ •' 


c Die Lavahöhle 


Wie bereits erwähnt, müßt ihr nun durch diese Tür. 
Den Felsbracken bekommt Ihr aber nur vom Höhlen 
cingang fort wenn Ihr 
die Telekinese Formel 
habt, Um d iese Formel 
anwenden zu können, 
braucht Ihr dan Pfeffer 
Den wiederum gibt es 
nur im Sumpf. 






<9 j 



. i’*". 


■ §■’ 




;=v ^!ä 


Vu. 

.•» ■ '. ■ 

yigj.vjfr 


^4--^ 


"Vt' ■ ■ • 
, r : 


. | T" 


: vV' 

z&y 


: Ort ' 

1 1 A ! - 11' d ■ ' ■ I TI , JllfJJI I 


.■ 


5ECRET OF EVE R MO RE 35 

























Der Sumpf 

Heiß, übelriechend! und klimatisch unangenehm 
präsentiert sich Euch der Sumpf- Der junge Held 
hei im Großostheime r Kino einmal den Film 
„Conan der Zerstörer" gesehen. Dort hat er ge¬ 
lernt, wie man eine Axt richtig schwingen Süßt. 
Diese Erfahrung ist auch nötig, wenn man sich die 
Gefahren des Sumpfes etwas naher betrachtet. 







m 

* 
4 § 

r 

erfahrene Sumpf lau rist weiß, daß es in die¬ 
ser morastigen Gegend auch Schätze zu finden 
gibt. Habt Ihr alle störenden Gegner besiegt, * 
könnt Ihr in aller Ruhe nachschauen, was der 
Sumpf Euch so bietet. In den großen Körben 
könnt Ihr nützliche Gegenstände Finden. 

W 

ß 


I 


jy Sumpfsuche 


fl 


Der Sumpf hat es in sich- Über- , 
oll gibt es Sackgassen., die e’n 
Weiter kommen einfach unmöglich 
machen. Benutzl die untenitaher 
de Karte, um den Überblick nicht 
völlig zu verlieren und haltet Euch 
nicht zu lang« in dem stinkenden 
Sumpf auf. Das geht auf die 
Gesundheit, besonders wenn die l) 
Gegner auftauchen, um Euch als 
herzhaftes Frühstück zu verra 
sehen. 



I 
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fc Die Gegner 

Sicher habf Ihr es schon bemerk!, 
dis Gegner werden zahlreicher 
und vor allem auch Parker. Ihr tur 
gi.r daran. Euch rechtzeitig aufzu 
jtjfen und genügend Gegen¬ 


wende dabei zu haben! 








Sunipfinons ter 

Wenn Ihr die Kraft Eures Speers 
unreine Stufe erhöht habt könnt Ihr ihn 
au & sicherer Entfernung auf das Monster 
schleudern. Auch die Za über perlen in 
Eurem Beutel solltet Ihr ein&etzen, um 
Zora Zottofeopfs Hilfe in Anspruch zu neh¬ 
men* Ihre^Zauber gefallen dem Sumpf- 
monster überhaupt nicht. 


Endlich Pfeffer! 


John David ist eine etwas ver¬ 
wirrte , Person, die sich einen 
stinkenden Fischkcidavef .als 
Haustier'hält. Vor laufe r' Freude 
über Euren Sieg, schdnkt er 
Euch den begehrten Pfeffer Für 
die Telekinese Formel 


Oh EVERMORE 37 


.rT:i- 
























|>dsSumpfmon stör habt Ihr besiegt 
Pfeffer von dem S um pfga sf ursche r 
We& nieder zurücklaufen, bis Ihr 


Höhle komnit; die von eil 
fi<J nicht betreten konntet 


Die Lavahöhle - Teil 1 

Um in die Lavahohle zu gelangen, müßt ihr die Telekinese Formel 
anwenden. Diese Formel wunde angeblich von tibeianischen 
Klosterfrcaks entwickelt, die gerne scharf essen. Habt Ihr den 
Felsen beiseite geschoben, kann der nächste Teil Eures 
Abenteuers beginnen. In den Höh len des Vulkans werdet Ihr 
Euch recht bald noch einer Abkühlung sahnen. 




Gegenstände 


Die Lavahöhle ist genau der richtige Ort Für einen jungen 
Abenteurer, der von Kämpfen, Monstern und aufregen¬ 
den Erlebnissen nicht genug bekommen kann. Gerade m 
dieser heißen Höhle ist es 
wichtig, daß Ihr Eure Abcn 
teuerlust bis auf das Letzte 
ausreizt. Überall können sich 
Körbe befinden, in denen cs 
nützliche Gegenstände gibt 
Schaut Euch also überall um 
und versucht, möglichst alle 
Wege und Abzweigungen 
gründlich zu erforschen. Nur 
der mutigste Held, der auch 
die gefährlichsten Pfode 
nimmt, wird seinen Helden 
Optimal ousKjsten können. 



PO Krtt'lcn rpfotiUsri! 


I 1 B] Noch ein Felsbrocken § 

Das darf doch nicht wahr sein! Wieder versperrt Euch so 
ein monströser Felsbracken den Weg, Hoffentlich habt Ihr 
Eu ren Telekinese Zauber nicht zu oft angewendet, sonst 
könnte es sein, daß Euch hier schon der Ffeffer ausgeht. 
Dann müßt Ihr Euch erneut auf den Weg machen, um das 
scharfe Gew ürz beim 5um pfgasFo rsche r zu org a n i sie ren. 



Lava! 

Die krö Fiera 

kann einen 
Schwert we 
nun machen 
ZüFne zusc 
Jungen wie< 
auch in gefc 


El 

Manche 

Boden 

Schiebt 

Hundes 
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Lavahöhle - Teil 1 

Ok.' krä tena übende Hitze, die aus dem tiefen Erdreich dringt, 
kenn einen Helden dazu veranlassen,, kurz zu überlegen, das 
Schwert wieder einzupacken und nach Hause zu gehen. Doch 
nun machen Euch auch nach die Echsen zu schaffen. Beißt die 
Zähne zusammen und schnappt Euch Eure Waffe. Um den 
Jungen wieder nach Gnoßostheim bringen zu können, müßt Ihr 
auch in gefährlichen Situationen einen kühlen Kopf bewehren. 



Im Weg 

Manche Steine auf den Plateaus sind nicht so stabil im 
Baden verankert, wie es zunächst den Anschein hat. 
Schiebt sie einfach mit der Hilfe des Jungen oder des 
Hundes - herunter und macht Euch einen Weg frei. 





eharfe Angelegenheit 


Das kennen wir pd bereits, Ein Felsbrocken steht im Weg 
und kein Pfeffer inq, Rucksack, um die Telekinese anzu- 
wc nden. So hart es auc h erscheinen mag,- fhr müßt zu rück 
in den unfreundlichen Sumpf. Jahn David hat noch Pfef- 
ferschote'n auf Lager-und wird sie Euch gerne verkaufen. 



0 Geheim raum 

Geht durch den Durchgang und 
lauft einen Raum nach links und 
zwei Räume nach unten. In die 
sein Raum müßt Ihr nach rechts 
gegen die Wand laufen, damit Ihr 
in den Gehoimroum kommt. Hier 
befindet sich ein Alchemist, der 
sich vor der Echsenbrut versteckt 
halt. Zutaten hat er zwar nicht, 
dafür aber eine neue Zauber 
formal. 



In diesem Topf bef[fidel sich skUm ein 
GegwisTqnd. 



SECRFT Or IVEfiMORE 39 















Lavahöhle - Teil 2 

Den ersten feil habt Ihr nun erfolgreich hinter Euch gebracht, 
Wenn Ihr den nächsten Abschnitt der Höhle betretet werdet Ihr 
sicher ins Staunen geraten. Hier gibt es keine brodelnde Lava- 
masse, sondern klares, eiskaltes Wasser, das in einem verzwick 
ten Kanals/stern Fließt. Sobald der Junge die Pipelines betritt, 
wird er von dem fließenden Wasser mitgezogen. Wie man sieht, 
macht diese rasante Rutschpartie dam Helden großen Spaß. 



I 


| 

i 


PJ Die Wasserrutsche 

Wassertreten soll jo bekanntlich gut Für die Gesundheit 
sein, Also rein in das nasse Vergnügen. Mal gehts rauf,, 
dann wieder runter und urplötzlich fällt man in ein tiefes 
Loch und kämmt wieder am Anfang heraus, Nicht ein¬ 
fach, hier den Überblick zu behalten. Haltet Euch einfach 
ori die Reihenfolge, die in der Karte beschrieben wird. 
Bleibl von den Löchern b«i Punkt 3 fern. Dort gibt es 
nichts besonderes und der Fall in diese Gruben wird Euch 
nur unnötig aufhalten, 





f) Der Schalter 


Bei Punkt C könnt Ihr ein Tor finden, das zunächst noch 
verschlossen ist. Um dieses Tor, das übrigens zum 
Endgegner führt, öffnen zu 
können, müßt Ihr bei Punkt ß 
einen Bodenschalter aktivie 
nen. Hier trefft Ihr auch auf 
eine freundliche Echse, die 
Euch etwas über die fiese 
Echsenbrut erzählt und 
Euch eine Möglichkeit zum 
Abspeichern bietet. Lauft 
danach den Weg zum Tor 
zurück. Hütet Euch vor den 
vielen Gefahren, die überall 
in der Höhle lauem. 
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± Lavahölile - Teil 1 
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I Die böse Zora Zottelzopf 


Wenn Ihr den- Boden sch alter betätigt 
habt, um das Tor zum Endgegner zu öff¬ 
nen, könnt Ihr En den Enrlgegnerraum 
gehen. Dort trefft Ihr auf das böse Ich van 
Zora Zottelzopf. Die 
se versucht, mit der 
j 1 Lavamaschine eine 
neue Eiszeit harvor- 
m 2 urufen. 
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Die Lavamaschine 

Die bbse Zoro ZotteEzopf erkle^dcrß 
sie mit der Lovamükchtne über ein- 1 
machtvolles Instrument verfügt. Zurr,~ 

Schutz ihrer Teufelsmosch ine rpfr sie 4 
einen ihrer Untergebenen, der Euch im 
KcimpF besieget?, soll. Der gewaltige 
Lava ne# kugelt sich durch cfen Raum. Und 
greift Euch unverzüglich an Wenn e«* 
sich ausge kugelt hat/ könnt Ihr ihn mit 
elfter voll au%e lade nerv Waffe attackie 
ren. Auch Eure Angriffsforme In werden 
gipfta’Wirkung zeigen Im Notfall ‘küj^i.K 
Ihm noch die Zaubs »perlen aktivieren. 




Nach dem Sieg 


Habt 1 .Ihr ' den Lavare# besiegt, 
wird die böse Version von. Feuer 
äuge auf geben. Die Lavama- 
sdljno explodiert und die Wucht 
der Explosion schleudert .huch aus 
dem Vulkan, Ihr landet in einer 
Nußschale auf einem Fluß und 
fallt anschließend einen Wasser¬ 
fall herunter... 
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f, ^ f % Diese Stadt, die sich gleich hinter einer riesigen Wüste befindet, verfüg! 

über einen der größten Märkte in ganz Evermore, Hier kann man all die 
Dinge kaufen oder tauschen, die ein mutiger Held dringend benötigt. Der 
Weg in die Stadt ist zwar beschwerlich und mit allen möglichen Gefahren 
' gespickt, doch der ganze Aufwand wird sich für Euch lohnen. 


t II 



Krozkrübel 

In der Stadt der Diebe und Piraten hat es 
ein junger Graßosthcimcr nicht einfach. 
Finstere Gestalten bevölkern dieses 
Städtchen und erzählen schaurige Ge¬ 
schichten. In der Kneipe kann der Junge 
einige interessante Informationen von der 
illustnen Stammtisch runde erhalten. In Kroz¬ 
krübel gibt es sogar ein Hotel und Hand 
Icr, die nützliche Gegenstände in ihrem 
Sortiment heben. Sucht sie auf, um Euch 
für die nächsten Abenteuer zu rüsten, 




Wechselstube 

In Krozkrübel könnt Ihr nicht mehr mit den Krallen bezahlen. 
Andere Länder, andere Währungen. Besucht die Händler, sie 
werden Euch einen netten kleinen Tausch anbieten, Für eine 
bestimmte Anzahl Krallen werdet Ihr glitzernde Juwelen erhal¬ 
ten, die in dieser Stadt als Währungseinheit gelten. Wäre doch 
zu schade, wenn Ihr Krozkrübel verlassen müßtet, ohne vorher 
ein bißchen Shopping gemacht zu haben. 



Das Amulett des Karon 

Angeblich braucht man es, um einen gewissen Fährmann zu 
bestechen. Bisher konnte kein Abenteurer henausfinden, wo sich 
das Amulett befindet. Der Junge stöbert in dem Laden des 
Händlers herum und entdeckt eine geheimnisvolle Gestalt. Der 
Mann will dem Teenagerdas Amulett verkaufen. Der junge Held 
freut sich natürlich und will gerade seinen Geldbeutel zücken, 
als ihm unvermittelt die Luft 
wegbJeibt. 10.000 Juwelen 
will der Halsabschneider für 
dös Amulett haben, Hobt Ihr 
genügend Juwelen, um den 
Deal zu machen, erhaltet Ihr 
als Zugabe noch ein tolles 
Geschenk. 
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Wiedersehen mit David 

Kurz bevor es in die Wüste geht, befln 
det sich auf der linken Seite eine kleine 
Höhle. Dort hat sich John David, der 
Sumpfgastorscher, eine nette Ferienhöhle 
eingerichtet. Er erzählt Euch ein wenig 
von der Stadt Allelachema und überläßt 
Euch eine mächtige Zauberformel, die 
Höllenfausl. Bei ihm könnt Ihr auch 
Zutaten für die Zaubcrfoimeln kaufen. 

Dies ist besonders wichtig, da Euch ein 
langer Marsch durch die Wüste erwartet- 





Wo ist der Katzenjäger? 

Sicher habt Ihr es schon gemerkt, ols Ihr in Krazkrubel angekomrncn seid. 

Hund ist spurlos verschwunden, Wahrend des Gesprächs mit David stellt 
heraus, daß der Vierbeiner sich mal wieder verwandelt’hat und in Alblachemcr 
gebntkt ist. Euer Held wird natürlich unverzüglich losziehen müssen, um seinen 
Hund wiede rzufinclen. 


Wüste ohne Ende 

Ihr meint, die Wüste Gobi sei extrem? Dann habt Ihr noch nicht 
in der heißen Wüste von Evenmore geschmort- In der Gluthitze 
dieser Wüste verliert Euer Held viele Kraftpunkte. Vergoßt nicht, 
ihm während der Raise etwas frische Energie zuzuführen. Auch 
die Oasen können die eHahmten Kräfte des Helden wieder auf¬ 
frischen! 

Ein seltsames Ruderboot 

Gleich hinter der ersten Oase trefft Ihr auf ein unfreundliches 
Skelett, das in einem allen, morschen Ruderboot sitzt. Dieses 
Skelett ist Kanon, der Fährmann. 

Er bietet Euch an. Euch durch 
die Wüste zu rudern. Allerdings 
wird er das nur tun, wenn Ihr 
ihm dafür sein Amulett als 
Bezahlung gebt. Habt Ihr kein 
Amulett, müßt Ihr die Wüste zu 
Fuß durchqueren. 



Wüstengeheimnis 

Kurz bevor er in die Stadt Allelachema geht, gerät der junge 
Held in einen Sandstrudel. Ständig geht es im Kreis herum, dem 
Teenager wird es schon bald schwindlig und übel. Nach etlichen 
Runden auf dem Wüstensand verschwindet der Junge in das 
Erdreich und kqnn einen unterirdischen Gang erforschen, 




Hier miittl Ihr sl undhutl bleiben und weiter Iw eljerv, 
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In Allelachema 


Der Markt 
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Einen anstrengenden und einsamen 
Marsch durch die Wüste hat der Junge 
gerade hinter sich gebracht. Da kommt 
ihm das bunte Treiben auf dem Marktplatz 


gerade recht. Van überall hört man auf 
geregte Stimmen,. Marktschreier die ihre 
Ware an bieten und laute Tiergeräusche, 


So einen Markt hat der junge Held aus 
Großastheim nach nie gesehen, An 
jedem Stand gibt es etwas Neues zu ent 
decken. Als er etwas kaufen möchte, muß 
er feststellen, daß auf diesem Markt nicht 
mit Juwelen bezahlt wird. Die Waren wer¬ 
den hier einfach gegen andere Waren 
cingotauscht. Der Junge schaut sich alle 
Stände an, um die günstigsten Händler 
ausfindig zu machen, 
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Zauberformel 

Dieser Raum sieht zunächst recht verlas¬ 
sen aus, wenn Ihr ihn ober etwas genau 
er untersucht, könnt Ihr hinter einem der 
Kbtenstapel einen großen Kämpfer aus¬ 
findig machen. Viel Neues hat er Euch 
nicht zu erzählen, dafür aber überreicht 
er Euch eine Zauberformel. Die Arnold 
Formel verleiht Eurem Helden für kurze 
Zeit enorme Angriffskräfte. 
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Warenliste 

Hier hübt Ihr nun eine Liste der Waren, 
die Ihr auf dem Markt bekommt. Außer 


dam wind Euch in dieser Liste auch dar 
Tauschpreis angegeben. 


ALLELACHEMA 

V ' r'i 


Nr. 

Warenangebot 

Kosten 



o 

Silbe Hoffe 1 

© 

Reissack 

@ 

J uwelenskanabä us 

2 Gewürzfässer 

9 Juwelen 

1 Gewürzfaß -l- 2 Rosenrwasser 

0 

GewürzFctß 

© 

Perlen 


Kalks teintafel 

4 Reissecke 4 4 Keramiktöpfe 

1 2 Juwelen 

4 Gewürzfasser 4 - 2 Perlen 

0 

Reis sack 

© 

Seide 

© 

Perlen 

6 Juwelen 

3 Porten 

10 Juwelen 

o 

Fisch 

© 

Rosenwasser 

© 

Jadereif 

20 Juwelen 

3 Gewürzfässer 

3 Hühner + 3 Perlen 

0 

Reissack 

© 

Gewürzfaß 

© 

Sonnen stein 

9 Juwelen 

2 Perlen + 3 Keramiktöpfe 

1 Kalksteintpfel 4 - 5 Reis sacke 

0 

Gewürzfaß 

© 

Huhn 


Moxa-Stab 

20 Juwelen 

1 Gewürzfaß + 2 Reissocke 

© 

2 Hühner 

© 

Schokalffgur 

tfFi 

Wechselstube 

4 1 Juwelenskanabäus 

5 Gewürzfässer -I- 2 Hühner 



+ 1 2 Gewürzfasser 

A 

Amulett des Karon 

© 

Perlen 

© 

Pfondteiherin 

u 

3Q Reis sacke 

1 Gewürzfaß + 2 Reis sacke 

ö Juwelen 

0 

Granitpunzor 


Rubinherz 

© 

Schleifstab 

Ju welenskarabä us 

© 

Moxastab 4 1 Seide 

1 Sonnenstein — 1 Schakalfigur 

© 

Amor Ultra 

+ 1 JuwelenskanabäuJ 


4- 10 Gewürzfässcr 

Schleif stob 


-I- 1 Kalksteintafel 


B ranze klaue 

© 

Kcramiktapf 

© 

Blecheimer 

1 Silberloffe! 

2 Reissäcke 

1 0 Gewürzfösser 


4 1 Seide 



Geheimweg 

Wenn Ihr Euren Helden an die 
ser Wand nach rechts fühlt, 
könnt Ihr einen geheimen Weg 
ausfindig machen. Erforscht die 
Gänge genau, denn es könnte 
sich dort etwas verbergen! 


Starker Mann 


Setzt hier den Tele¬ 
kinese Zauber ein. 
Erwin, der Barbae 
wird dann beweisen 
wollen, daß er un¬ 
heimlich stark ist. 
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Wer ist der Champion: 

Laßt Euch von den [ube Inden Zu- 
schauern nicht beeindrucken und 
attackiert den Hj^ldervwenn er Euch 
den Rücken zu^endef/Tine Distanz- 
wäffe. eignet sifeh^.hjerlür hervorrp- 

. 7 ? •• ■ y ■ I 


r\ 






































































■f 


«■'O, 


1 



Nach dem schweren Kampf gegen den mächtigen Gladiator auf dem 

iflei 




Streitwagen, verlaßt Ihr Afleiachenfc wieder und durchquert erneut die 
Wüste. Bevor Ihr über Krozkriibel zu Eurem eigentlichen Ziel, dem Collosic 
Tempel gelangt, solltet Ihr nach einmal bei David, dem Sumpfgasforscher 
vorbeiscnauen. Ü&m£'X>y 


: A 







Besuch bei David 


Falls Ihr nicht zufällig im Besitz eines Kanon Amuletts gewesen 
seid und dadurch mit dem Schiff die Wüste durchquert habt 
liegt ein. langer und beschwerlicher Weg hinter Euch, Dach egal 
Ihr habt es geschafft und begegne! erneu! David, dem 
Sumpfgasfarscher Hier seid 
Ihr in Sicherheit und könnt 
Euch ein wenig aus ruhen 
und Euch mit Zutaten ver¬ 
sorgen. Habt Ihr Euch aus¬ 
gerüstet solltet Ihr nun wei 
ter gen Westen ziehen. 


Der fliegende Fels 


Und noch ein alter Bekannter. An unten gezeigter 
landet der Fels, den-Erwin in Atlelachemg durch 
pfefferte. 


Die zerstörte Brücke 


An dieser Stelle wart Ihr schon. Es scheint hier 
kein Weiterkomimen zu geben. Doch Euer Hund 
belehrt Euch eines Besseren. Er überspringt die 
Lücke in der Brücke 
und läuft auf der ande¬ 
ren Seite gen Norden, 
wo sich eine Gondel 
befinde!. Mit dieser 
gelangt auch Ihr auf 
die andere Seite. 




Der verborgene Pfad 

Setzl Ihr Euren Weg weiter in Richtung Westen 
fort, entdeckt Ihr eine Stelle, an der früher eine 
Brücke gewesen zu sein scheint. Wart Ihr bereits 
im Camp von Hektar 
Lektor, könnt Ihr nun 
mit der Formel tr Zau- 
berbrücke" einen Ober 
gang erzeugen. 




Lektors Camp 

Endlich könnt fhr wieder unbekanntes Ge¬ 
lände erforschen. Bereits nach kurzer Zeit 
stoß! Ihr im Westen auf ein Lager in der 
Steppe. Hier lernt Ihr Hektar Lektor, ei¬ 
nen Historiker kennen, der gerade ml! 
Ausgrabungen beschäftigt ist. Von einem 
seiner Mitarbeiter, Moronius, erhaltet Ihr 
hier die Formel N Za uberbrücke" die Euch 
an einer nicht weit entfernten Stelle von 
Nutzen sein wird. Außerdem könnt Ihr im 
Camp übernachten und so Eure Wunden 
auskurieren. 
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Der Tempel von Collosia 

Nachdem Ihr mit Hilfe der Zauberbrücke den Abgrund über¬ 
wunden habt, dauert es nicht mehr lange, bis Ihr endlich den 
Collosia Tempel erreicht habt. Im Inneren ist es düster, so daß Ihr 


y ~ COLLOSIA TEMPEL 


■ V» 

I m 


kaum die Hand vor Augen sehen könnt. Ratten huschen durch 
die Dunkelheit und das Licht der Fackeln scheint bedrohlich, wie 
die Seelen jüngst Verstorbener, durch die Räume zu geistern. 


;; 

A Ein Gesicht aus 


Mit Hilfe der Zauberbrücke 
gelangt Ihr auf den Sims links 
vom Balkon mit dem Schalter, 
Tretet Ihr nun auf das steinerne 
Gesicht, öffnet sich an anderer 
Stelle eine Tür. 



ß'i Brückenschalter 


Oftmals werdet Ihr in i:me Sack¬ 
gasse laufen. In diesem Fall 
jedoch könnt Ihr den Weg fort 
setzen. Vorausgesetzt, Ihr habt 
zuvor den Schalter umgelegt, 
der eine Brücke erzeugt. 
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i C?} Rätselhafter Raum 

* Ihr seid in einem Raum gelandet,, der kerne Geheimnisse zu verbergen 
scheint. Weit gefehlt denn wenn es Euch gelingt den Wächter dieses 
Raumes zu bezwingen, erscheint eine weitere Steintafel mit Gesicht. 



€> Drei Gesichter 


Das Rätsel des Collosie 
Tempels scheint darin zu 
liegen, alle erscheinenden 
oder bereits vorhandenen 
Gesichtertafeh zu akfrvie 
ren. Nur auf diese Weise 
ist es möglich. Euren Wog 
fortsetzen zu können. Hier 
findet Ihr drei der Tafeln. 



k 

||) Geheimraum 

Einen weiteren Go 

he im raum findet fh r 

im Südweslen der | 
unten 

Karte. Ih r erkennt 
den Eingang an 
einer leicht erhellten 
Stel'e an der sonst 
dunklen Mauer. 

I_ I 


abgcbildeton 



(f Morsch! 


Nachdem Ihr Euren Weg durch 
das Dunkel des Tempels foitge 
setzt habt, erreicht Ihr, mit 
Schmutz befleckt, eine alle Holz 
brücke, die keinen sehr Vertrauens 
erweckenden Eindruck macht. 
Dennach mußt Ihr sie überque¬ 
ren, um Euren Weg fortsetzen zu 
können. Nehmt also die Beine in 
die Hand und rennt über die 
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lH Neue Waffe 

Nachdem Ihr den Gegner in 
diesem Teil des Tempels 
bezwungen habt erhaltet 
Ihr eine neue Waffe, den 
Bronzespeer. 
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COLLOS1A TEMPEL 
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El Geheimraum 

|m Sudosten desTernpetmumes, den Ihr 
durch den mit der Ziffer 5 gekennzeich 
neten Eingang betretet, befindet sich 
ein geheimer Gong, der Euch in einen 
kleinen, quadratischen Raum führt Seid 
Ihr dort angelangt, solltet Ihr Euch noch 
links wenden. Doit in der Mauer bahn 
de* sich ein weiterer Gang, der Euch in 
einen größeren Raum fühlt. Hier erhal¬ 
let Ihr eine weitere Formel 


m 

m 


m 


Speerwurf 


Mit dem neu- ferworibpnen Speer 
und eincpi gezielten Wurf könnt 
Ihr nun den Schalter in der 
Eingangshalle auslösen, der Euch 
zum Endgegner führt. 


Duell mit dem Dinotainnts 

Nachdem Ihr. deiv Speer über den Abgrund oesthleudert and schien -Schätfer ■-. 
aus ge Io st habt., entsteht eine Brücke iil>ar der Grube. Endlich Könnt Ihr den . 
fAbgrund überqueren und den Raum ^ 

betreten, irt dem sich der Wächter des 
, Collpsfa Tempels befindet. Der 
Dünotqurus, ein Geschöpf das äireld 
aus der Holla zu kommen scheint, 
attackiert sofort und ohne .Cjzfiqde,: 

Bleibt immer .fh Bewegung,- um 
Angriffen des : Monster^ zu entgehen 
und -attackiert ihn mit der stärksten 


' «nitf! 
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Eure nächste Aufgabe in diesem Abenteuer besteht darin, das zweite 
' ... Diamantenauge in der Pyramide zu suchen und es dann später dem 
Archäologen Hektar Lektor zu übergeben. Wie man so hört, sollen 
>*.j ’ Pyramiden über geheimnisvolle Kräfte verfügen. Hoffentlich hat der Held 

' * auch schon davon gehört! 


Vt 


....,, ... .... 




Diamantenaugen und Archäologen 


In dom notdürftig eingerichteten Lager 
treffl Ihr wieder auf den Archäologen 
Hektor Lektor. Auch ihn hat es erwischt 
und er wurde von Graßostheim aus in 
die Wunschwelt Evermore befördert. Der 
Junge lauscht seinen Erzählungen und 
denkt sehnsüchtig an sein Zuhause. Dort 
wartet eine gemütliche Couch, ein Farb¬ 
fernseher und ein nagelneues Video 
gerat. Seufz! 



Unsichtbare Wege 

An solch einem Groben komml sogar der 
schlaueste Held ins Grübeln Nicht einmal 
der Hund kann diesen liefen Abgrund 
überspringen. Dies wäre viel zg gefähr¬ 
lich. Doch Ihr seid |ü bestens ausgerü¬ 
stet, habt Ihr doch kürzlich erst die Formel 
für die Zauberbnkke erhalten. Dieser 
Zauber erschafft eine magische Brücke 
über den Abgrund. Nun könnt Ihr ohne 
Probleme die Grube überqueren. Seid Ihr 
schwindelfrei? 




Hundi ist an der Reihe 

Nun dürft Ihr in die Rolle des Hundes 
schlüpfen, um in die sagenhafte Pyramide 
zu gelangen. Seid Ihr im Innern der 
mysteriösen Grabes statte, müßt Ihr den 
Hund auf einen Bodenschalter positianie 
ren, damit sich die Tore in der Pyramide 
öffnen. Drückt SELECT, um wieder als 
Junge spielen zu können und macht Euch 
auf den Weg, das Innere der Pyramide 
gründlich zu untersuchen. Na, spürt Ihr 
schon Euer Abenieurer-Blut kochen? 
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Jtlrl kann der Hund i'ndlkh beweisen, was in Ehm 
steckt! 
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Helden müssen stark sein 


Wie in einer stillen Grübesstätte geht es IruJie'ser beson¬ 
derer Pyramide nicht gerade zu- Überall laufen Euch 
Gegner über den Weg. Und di« 
fenilich habt Ihr Euch vorher, bei 
genden Widersachern, noch eta 
der Level Eures Helden ist und 
er verfugt,, desto einfacher wird es tür.Euch 


% 


^Schätze im Überfluß 


Alle Py ram ’de , ri beherbergen unglaubliche Schätze Kein 
Wunder also, daß es auch hier viele Topfe gibt, Unter 
sucht alle Topfe nach nützlichen Gegenständen, da Ihr 
diese gut gebrauchen könnt. Damit Euch kein Schatz ent¬ 
geht, könnt Ihr die Körte benutzen, Mit ihrer Hilfe könnt 
Ihr checken, ob Ihr schon überall nochgesehen habt. 
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Noch den aufreibenden Kämpfen im Colossia Tempel und in der Pyramide 
habt Ihr die Diamanten äugen nun endlich beisammen und könnt sie Hektar 
Lektor übergeben. Bevor es jedoch in den nächsten Dungeon geht, müßt Ihr 
noch einmal durch die Wüste und Euch nach Allefachema begeben. 








Wo ist Hektor Lektor? 

Ate thr nach dem Kampf in der Pyramide 
in das Archäologen-Lager zurückkehrt, ist 
Hektor Lektor verschwunden. Ein kurzes 
Gespräch mit Moronius verrät Euch, wo 
sich Hektor zur Zeit auFhält. Laut Moro¬ 
nius hat Hektor das Camp verlassen und 
ist an dos Weslgferdes Flusses gegangen. 

Macht Euch schnellstens auf den Weg, um 
den Archäologen auf zusuche n und ihm 
die wertvollen Diomantenaugen zu über 
geben. 


Böse Statue 

Der iunge trifft auf das 
böse Ich des Forschers, 

| das mit den Diamanten“ 
äugen die Welt beh^rr 
sehen will. Als der base 
r, Hektor die Augen ein- 
setzt, erwacht die Skulp¬ 
tur unchgr'eifF Euch an. 
Wehrt Euch mit Axt und 
AngriFFszauber, 

m 


Zauberformel 

. f - 

Rechts von dem Li*f befindet sich 
eine versteckte Höhle, die Ihr mit 
■ der^neuen Axt öffnen könnt. Dort 
„wohnt ein alter Alchennisi, der' 
die Zauberformel „Energie 
üushändigt. 

mit dflr 
tustlildjjflii 

und die Borris-ro 
Vflrsdiwimfel, 

















Der Sprung in die Tiefe 


Moranius erscheint nach Eurem Kampf mit der 
Hundestatue und erzählt Euch, daß eine 
Explosion nördlich vom Comp einen Tijnnel Frei- 
gdcgt Fiat. Hektar ist der Meinung, dort sei ein 
Weg nach Gnaßostheirn. Ihr müßt nun den 
Jungen und Hundi zurück in das Archä¬ 
ologen Lager Führen. In der Nahe dar 
Pyramide könnt Ihr in das seit der Explo¬ 
sion - ausgetro-cknete Flußbett steigen und 
Euch dann immer nördlich halten. StuizP Euch 
öeim Wasserfall mutig in die Tiefe. Nach 
einem langen Fall landet Ihr unsanft in einer 
dunklem feuchten Wasserfall Höhle. 


START 




Die Monsterqualle 

Die Monsferqualle läßt I 
ihre schmerzhaften Ten¬ 
takel aus dem Boden 
fahren, die Ihr gleich mit : 
einem kraHvotten - Hieb 
Eurer stärksten Waffe ( 
treffen solltet. Versucht, I 
ihr bei jedem Angriff I 
möglichst viele Kraft- P 
p li niete zu rauben, E| 


NÄCHSTE SCHRITT E 
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Ki ~' LJ — iu r d en Gegner in der WcsserfctbHöhle besieg! hobt, zieht Euu 
A^onn mit einem Eimer aus der Höhle raus. Der Schacht, durch 





Freaks und Schweinerennen 


Wenn Ihr Euch auf dem Markt in 
Chaoslurm umgesehen und einige Sachen 
gekauft oder getauscht habt, besorgt Ihr 
Euch eine Eintrittskarte für die berühmte 
Freakshow. Der Besitzer der Freokshow 
präsentiert Euch einen Schwudel. Entsetzt 
steift Ihr fast,, daß diese Kreatur Euer ver¬ 
kleideter Hund ist. Der Hund rennt völlig 
verstört aus der Shaw hinaus. 




Chaosturm 



Der Hund hot unfreiwillig an dem Schweinerennen teilgenom 
men. Er lief so panisch, daß er alle Schweine überholt und das 
Rennen gewonnen hat. Zur Belohnung werdet Ihr in dos Schloß 
ein geladen. Während Ihr schon an der Tafel sitzt, hat sich der 
Hund im Schloß verlaufen und irrt durch das Kellergewalbe. Als 
er den Ausgang endlich Findet, springt er vor lauler Freude auf 
die üppig gedeckte Tafel, Diese Aktion wind von der Königin mit 
einer Übernachtung im Vedies bestraft. Der Junge findet aber 
einen Weg durch die Kanalisation zurück in das Schloß, Die 
Königin erzählt dem Helden von einer Burg, die Terroifels heißt 
und die ihr Königreich bedroht. Der Junge erklärt sich bereit, 
nach Terrorfels zu gehen und die Zugbrücke für einen Angriff zu 
öffnen, Auf dem Schochbrett Feld befindet sich ein Tunnel der 
nach Terrorfels führt. Um den Tunnel zu offnen, müßt Ihr aber erst 
den Herrscher der Schochbrettebene besiegen. 
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Terrorfels 

Der Wald hat Euch ganz schön ge 
schlaucht, Doch nun seid Ihr endlich in 
Terrarfels angekommen, in dieser duste¬ 
ren Burg werdel Ihr gleich von einem net 
ten Mann empfangen, der Euch zur 
Herrscherin von Terrorfels führt- Gunilla 
von Fetlomsel erklärt Euch, daß sie auch 
aus Großostheim kommt' und Ihr in 
Chaostunn ihrem bösen Ich auf -den Leim 
gegangen seid. Sie bittet Euch, die böse 
Königin in Chaostumi zu besiegen. Vorher 
jedoch solltet Ihr Prof. Gallenstein besu 
dien, der auch in Terrarfeh wohnt und 
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dort eine mächtige Axt für Euch bereit 
hält. Gallenstein will Euch helfen und gibt 



Euch den Tip, seinen Bruder Nierenfeb im 
Norden von Tenrorfeis aufzusuchen. Er 
kann Euch zurück nach Choosluim brin¬ 
gen, Wenn Ihr den Turm von Nierenfels 
gefunden und ihn erklommen hobt, greift 
Euch ein fürchterlicher Drache an. Laßt 
Euch von ihm nicht überraschen und 
weicht ihm rechtzeitig aus. Wenn Ihr ihn 
besiegt habt, wird Nierenfels auftauchen 
und Euch erzählen, daß der Angriff des 
Drachen ein Scherz war. 


Zurück in Chaosturm 

Der Drache von Nierenfels befördert Euch direkt nach Chaos- 
türm. Im Schloß gelangt ihr in den Raum, in dem die Puppenshow 
war In diesem Raum schreit die Königin von einer Brüstung her¬ 
unter und hetzt die Puppen auf Euch, Bei diesem Kampf solltei 
Ihr Euch Lakosius widmen, er wird sonst van den Puppen ständig 
mit Kraftpunklen versorgt. Benutzt die Zielsuche, damil der Hund 
die Puppen bearbeitet und Ihr Euch in aller Ruhe um Lakosius 
kümmern könnt. Habt Ihr den Kampf gewonnen, wird Bnjnhildc 
von Chaosturm einen unkäniglicheri Abgang machen. Der König 
wird aus seiner Hypnose erwachen und Euch lO.ÜÜO [!) Gold¬ 
münzen überreichen. Dach Ihr könnt Euch nicht zu lange an 
Eurem Sieg erfreuen, kurz nachdem der König Euch die Mün 

jen gegeben hat, beginnt das 
Schloß in sich zusammenzufal¬ 
len. 



Wieder in Terrorfels 


Prof. Gallenstein hat einen FlaMergJeiter entwickelt und wird ihn 
Euch schenken. Er könnte eine Maschine bauen, die Euch in den 
Himmel schießt. Gallenstein benötigt dafür ober zwei Teile der 


ehemaligen Lavamaschine, das 
Ventil und dos Wagenrad, Be¬ 
nutzt den Gleiter, um die Fehlen 
den Teile zu besorgen. Habt Ihr 
sie gefunden, wird Gallenstein 
eine Rakete bauen, die Euch 
noch Assitopia bringt. 
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Professor Gallenstein haf es Euch 
fehlenden Teile bringt f ,schießt er Euch 
etwas, unruhigen Flug^Jandet Ihr in 


des maschinenaesteuerten Grauens... t t . 4b 

- i.-vTvv? 


T w , "f;! v> tj-’o-- 

bereits an gekündigt.. Wenn Ihr ihm die 

iuch direkt in wen Hrnimd. 
n As||ra[4p/ Die Welt der Zukunft ujjd 


" ^ Jpi 'i ■ ,!»• 'v. ^ 


m mkd r mmm&hÄwm 


Dankbare Wächtereinheit 


Gleich nach der holprigen Landung 
schaut der Junge verdutzt aus der 
Wasche. Wieder hot sich sein Hund ver¬ 
wandelt. Diesmal schaut er aus wie ein 
vierbeiniger Toaster Der Junge orientiert 
sich am Landeplatz gen Norden und fin 









}Se. 


.. ; b:‘ 

/ | \ 


■» 


dal eine Lichtsäule, in die er sich hinein 
stellt. Der Lichtstrahl entpuppt sich als Teil 
eines Teleporter Systems und befördert 
den Jungen in einen anderen Raum, wo 
er gegen einen Raptoren kämpfen muß, 
um das Laserschwert zu erhalten. 




Assitopias Oberfläche 


Nach dem Kampf mit dem Raptor, begibt sich der 
Junge in den nächsten Lichtstrahl. Rechts oben 
könnt Ihr die Lichtsäule entdecken. Sie wird Euch 
auf die Oberfläche van Assitopia bringen. Der 
Hund kann sich außerhalb dar Gänge oufhalten 
und den Bereich überfliegen. Geht mit ihm durch 
die Schleuse rechts oben, nachdem 
Euch dar Lichtstrahl an die Ober¬ 
fläche gebracht hat. Ihr müßt nun 
versuchen nach A4 zu gelangen. 
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Heizungs-Kontrollraum 

Wenn Ihr von A1 nach C2 ge 
gangen seid, müßt Ihr Euch dort 
in den Schacht fallen lassen, 
um in den Kontraflraum für die 
Heizung zu gelangen. Legt dort 
den Schalter um, damit die 
He iiungsagg regale ausge- 

schalfet werden Geht nun nach 
B2 und laßt Euch auch hier in 
den Schacht fallen. Hier trefft 
Ihr auf einige Reinigungs 
robote r r die ihren Job etwas zg 
genau nehmen. Einer der 
Roboter verrat Euch einen 
Farbcode, den Ihr spater noch 
brauchen werdet. 


,.‘A 



Flug nach Evermore 


■ Kurz vor Eurem Flug .nach 
Evemiore gibt Euch Seit 
sam noch die Formel, um 
Zauberperlen erstellen zu 
können. Mit dem Raum 
gleifrer geht es dann zur 
Schachbrettebene. Haltet 
Euch nicht zu lange auf und- 
besorgt 5 ’ Fech die Energie- 
eirrheitf mit der Ihr zu Edgar 
gelangen könnt. Kehrt dann 
mit dem Raumgleiter zu¬ 
rück nach Assiiapia. 



Der Farbcode 

Begebt Euch jetzt nach D3. Dort befin¬ 
det sich der Houptkontrollraum, Ihr seht 
dort drei Terminals stehen. An einem 
der Hochleislungsrechner müßt Ihr den 
Farbcode eingeben, den Jhr van dem 
Reinigungsroboter in B2 erhalten hobt. 
Der Code wird die Alarmsücherung aus¬ 
schalten und der Weg nach A4 ist frei, 
Allerdings dürft Ihr auf keinen Fall das 
Licht im Treibhaus ein schalten. Tut Ihr es 
dennoch, werdet Ihr nicht weit kommenI 



Professor 

Seltsam 

Lauft letzt von D3 aus nach C4, von dort 
nach ß4 und schließlich nach A4. In A4 
trefft Ihr aul Igor Seltsam, der Euch herz¬ 
lich begrüßt. Die ganze Zeit über hat er 
Euer Abenteuer auf seinen Monitoren 
beobachtet. Er erzählt Euch von seinem 
ehemaligen Gehilfen, Edgar dem Roboter. 
Edgar hatte keine Lust meht; Seltsoms 
Diener zu sein und entwickelte ein 
Eigenleben. Er war es, der Seltsam* 
Experiment sabotierte und die Graß 
ostheimer nach Evermore verbannte. Um 
Edgar zu besiegen, und damit auch nach 
Großostheim zurikkkehren zu können, 
muß der Junge mit dem Raumgleiter wie 
der nach Evermore, und in der Schacb- 
brettebene die Ens rgleein heil finden. 
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Wieder in Assitopia 

Nachdem Ihr die Enengieeinheit in der Schach brettebene gefun¬ 
den habt, geht es mit dem Raumgleiter zurück nach Assitopia. Ihr 
landet gleich in A4, wo sich ProF. Seltsam aufhält. Dort erzählt 
Euch Professor Igor Seltsam, daß der fiese Edgar sich in einem 
Raum im Zentrum von Assilopki auf hält und Ihr ihn nur mit Hilfe 
der Energieeinheil erreichen känni. Ihr müßt dorthin, wo Ihr 
Gallensteins Rakete geparkt habt und da den Teleporter aktivie 
ren. Das heißt im Klartext, Ihr mußt zurück nach A1. Vorher könnt 
Ihr bei Igor Seltsam noch einmal neue Formeln auswählen und 
Euren aktuellen Spielstand abspeichem. 



i- 



Der Weg zu Edgar 



Lauft nun zurück nach Al und laßt Euch in den 
Schacht fallen, um in den Raum zu gelangen. Wenn 
Ihr hier nach links lauft, findet Ihr einen großen 
Computer, den Ihr nur einschalten könnt, wenn Ihr im 
Besitz der Energieeinheit seid Von hier aus werdet 
Ihr anschließend nach ZI gebeamt und könnt durch 
die Schleuse gehen, hinter der sich der letzte 
Endgegner in Eurem Abenteuer befindet. 


Der letzte Kampf 

Damit die Ventilatoren zerstört werden 
können, müßt Ihr die kleinen Bomben mit 
dem Schwert bis an die Gegner schlagen 
und dann darauf warten, daß sie explo¬ 
dieren Danach werdet Ihr noch auf eini 
ge Gegner treffen, mit denen lihr schon 
während des Spiels Bekanntschaft 
gemacht habt, 






■ (habt es tatsächlich geschart 
Ic Gegner wurden besiegt un 


Igor Seltsam kann den jynran 
aüferen Helden, den Hund uhd. 


undStgpferen Helden, den Hund üfW. , 
a\\£ onderen wieder akich Hause 
s|fKicken. Der Teencpr hortVflun, 
daß Edgar, pacFraem er besiegt J 
wurde, endlich Ruhe gibt und keine 
Bosheiten mehr ausheckt... 1 


s,i. 

»iJs 


60 SECK ET OF EVERMORE 































AUSRUSTUNGEN 


Die folgenden Seilen sollen 
Euch darüber informieren, 
mit welchen Ausrüstungs- 
leilen Ihr es zu tun haben 
werdet. Welche Stärken 
und welche Eigenschaften 
sie haben und wozu Ihr 
sie verwenden könnt. So 
könnt Ihr entscheiden, wel¬ 
che Rüstungen und Woffen 
Euer Held tragen soll. 










RÜSTUNGSLISTE 


Die Rüstungen; Helme, Armbänder und Halsbänder werden den 
Helden und seinen Hund vor gegnerischen Attacken schützen. 




RUSTUNGEN 


ARMSCHUTZ 


GEGENSTAND 

DEFENSIV 

POWER 

BESONDERES 

Maoswesle 

2 

Die Waste schützt dank Gku-FWer, 

Ranze rrüstung 

4 

Bietet ‘Sctiu+i wer JieFtigen Biss». 

Raptürleder 

7 

Duker iSamrnl der Spruch; „Zäh wie 
RaftTorenfedef!" 

Unonzerüsfung 

12 

Dieses Material bietet besonderen 
Schutz. 

Giüriitpanzer 

19 

Harter Stein wird den Helden gut 
oibschrrmen. 

Rämertogo 

28 

Eint; antike Klult, die den Helden 
«hiitzi 

Silberrüstung 

40 

Diese cd!6 Rüstung bietet große 
Sicherheit, 

Goldrij stufig 

55 

Hast Du Gold in der Rüstung, 
schaffst Du viel Verwüstung. 

Nuun weste 

73 

Di» Ist keine Weste, die den Geg¬ 
nern 5 pafl machen wird. 

Stahlpanrer 

94 

Tragt diesen Ptinler and die Ge gner 
werden staunen. 

Titaniumwesle 

124 

Die legendäre Weste birgt erheb¬ 
liche Schutzkrüftp, 

Cybersvflite 

169 

Die (yberwesla isl die mächtigste 
aller Rüstungen. 


HELME 


GEGENSTAND 

DEFENSIV 

POWER 

BESONDERES 

Hlppiemütze 

2 

Kopfbedeckung, die mehr als nur 
schützt. 

Ranzadrelm 

3 

Schützt an) dem Kopf, was sich iw 
Kopl befindet. 

SrihädelMm 

6 

Dieser Helm wurde für Helden in 
Har ent wickelt. 

&ronzitihL'lm 

n 

in Kwnblfialiun mit der Bronie- 
rii sfuiDq bNtet er jäten Schulz, 

Blecheimer 

le 

lieber einen Slecheimer auf dem 
KapF tragen, als gar nichts unlieben, 

Rämarhelm 

27 

Sehen die Römer wußten, daß ein 
Helm böse Kopfschmerzen abwehrt. 

Titanenhelm 

39 

Dieser Helm schmückte einst das 
das Haupt der mächtigen Titanen. 

Drachenhelm 

54 

Der Helm besieht aus Mnleriaf, das 
aus der Hanl eines Drachens slnmmt. 

Ritterhelm 

77 

Dieser Helm wank van einem edlen 
Ritter getragen. 

Blitzableiter 

93 

Schützt Var heftigen Altncken. 

LampenscFii rm 

117 

Dient tunt Schult and gkkhzeilg als 
lustige fusckingsverkleidung. 


GEGENSTAND 

DEFENSIV 

POWER 

BESONDERES 

Gumüsearmband 

1 

Ein wahlduflendes ‘Schmuckstück, 

Bfeiarmbond 

2 

Bifitflt eine solide Abschirmung des 
Helden, 

KlauunruiF 

5 

Seltenes Rüstung Heil, das man 
nicht Su hdulig varlindet. 

Sch langenarmband 

10 

Aus Schlnngenhaut geschaeidcrlei 
Armband. 

Bronzeklaue 

17 

Van den Evermare-Krerituren ge¬ 
fürchtetes Abwehrmitkl. 

Feuerfetisch 

26 

bi brodelnde Lava getauchter Schulz- 
lelisch. 

Etsenairnbünd 

37 

Kunstvoll geschmiedetes Armbo nd. 

Roys Ring 

50 

Roy trag) mehrere mächtige Ringe. 
Einen davon hat er verloren. 

□rochen klaue 

65 

Für diesen Armschul z mußte enn aus¬ 
gewachsener Drache zur Maniküre. 

Cybc rhandschuh 

32 

Würde eigentlich tiir Androiden ent¬ 
wickelt. 

Karmaring 

101 

Wirksames Mittel, um Euren Helden 
vor Angriffen abzuschirmeii. 

Elüktrüurmband 

122 

Techna-Pawer-Sdiutz gegen fiese 
Monster, 


HALSBANOER 


GEGENSTAND 

DEFENSIV 

POWER 

BESONDERES 

Ledediaishand 

5 

Wehrt Festige Ffahaitackett ah. 

Nietenhatabaricl 

24 

Der Hund wird sich Irovert, trägt er 
dieses Halsband. 

Silbar+Iölsband 

63 

Modisches Eitra Itir mutige Klaff ec. 

Jcwelenhalsbcind 

_ 

115 

Das Halsband, das den größten 
Scbuli bietet. 
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9 AUSRÜST JN 



WAFFENLISTE 


Die Waffen *ind mächtige HilfsmiHel im Kampf gegerr die finste¬ 
ren Gestalten, die Evermore bevölkern. 



Knochenknüppel 


Angriffs- 

kraft 

10 


Effektiv gegen Waslfitt»- 
angrrfle. 



Drachen toter 


Angriffs¬ 

kraft 

20 


Trage ihn und wnrik ein edler 
Kampfer, 



Exkalibur 


Angriffs- 

kraft 

30 


Das sagenumwobene 
Sdiwcrl, 


Laserschwert 


Angriffs 

kraft 

50 


Luke Skywtlfcer würde fidi 
darüber treuer. 


1 


ÄXTE 


Tarantelaxt 


Bronzeaxt 


Angriffs- 

kraft 

25 



Zerstört störendes Busth- 1 
werk 


Zer! nimm crl sogar solide 
Felsen, 


Streitaxt 


Angriffs¬ 

kraft 

35 


Atomaxt 


Angriffs 

kraft 

50 


BiMiM]T oHe Arten VW Geg¬ 
nern. 


Besitzt C Sirene Zerstörungs- 

krntt. 



SPEERE 




m 


Eiriß ideale Mahfcompfwnlfe. 


Bronzespeer 


A ng riffs- Stabiler eis der Speer, 
kraft 

30 


Elfenbeinspeer 




Eni edier Speer mit geheim* 
uisvüÜEn Srhail meiert. 


Neu tro ne nspee r 


Neutralisiert idle Gegner, 
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EGNER 


Evermore ist ein Land der Fantasie. Genauso fantasievoll 
sind auch die Kreaturen, die Euch hier erwarten und 
trachten. Macht Euch bereit für Geschöpfe, die den wi 
gepeinigter Dämonenseelen entsprungen zu sein 

Nacht erwartet Euch... : L 

^ '-v •• 









Statue 


Moskito 


KP; 

Angriff;. 
Abwehr: 
Treffer 
Ausweich 


Die steinernen Diener dei Pynamiden- 
wächtens Bastet. 



Fummelprimel 


KP: 1 

Angriff: 2 

Abwehr: 0 

Treffer (%): 60 

Aus weich (%): 30 


Blutgieriges/ stechendes Insekt, das 
Euch verfolgen wird. 



KP: 16 

Angriff: 9 

Abwehr; 23 

Treffer [%]: 40 

Ausweich (%): 0 


Verwandt mit der Grabschtulpe. 
Befummelt Euch. 


Ratte 


Lava wurm 


Grabschtulpe 



KP: 20 


KP; 30 

• : ' •' ; -.v 1 

KP: 30 

Angriff; 35 


Angriff: 12 


Angriff: 17 

Abwehr: ] 20 

A 

w 

Abwehr: 12 

^ * 

Abwehr; 48 

Treffer (%): 250 
Ausweich (%): 0 

Treffer (%}: 60 

Aus weich {%): 10 

v ' i* 

&& jt* v 

Treffer (%|: 60 

Ausweich (%}: 0 







Kleiner, gefräßiger Nager. Nur schwer 
zu erwischen. 


Entstanden aus der brodelnden Lava. 


Auch diese Pflanze kann nicht die 
Hönde von Euch lassen. 


Feuerflamingo 


Gifttarantel 


Flippo 



KP: 30 

Angriff: 14 

Abwehr; 56 

Treffer (%): 50 

Ausweich (%): 10 


Ein schönas Wesen, leider ziemlich 
aufdringlich. 



* W i 

t * ^ 


KP: 40 

Angriff: 14 

Abwehr: 48 

Treffer [%): 30 

Auswekh [%): 0 



Ein pfeilschneller; pelziger und gift- 
spriihender Krabbler. 


KP: 40 

Angriff: 18 

Abwehr; 60 

Treffer (%): 50 

Auswetch [%): 15 


Nahmt ihn „vglfey", er springt blitz¬ 
schnell auf Euch zu. 
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GEG.M 


Nebelirrlicht 

Feuerirrlicht 

Schädelgeier 

* 

KP: 40 

Angriff: 13 

Abwehr: 40 

Treffer (%|: 35 

Ausweich [%|: 8 


KP: 40 

Angriff: 41 

Abwehr: 160 

Treffer (%|: 35 

Ausweich (%); 8 

- 9 - 

* - 4% 

* , - " i " 

KP: 40 

Angriff: 28 

Abwehr: 80 

Treffer (%): 60 

Ausweich (%): 0 


Die weißen Irrlichter sind die Diener 
des Sumpfmonsters. 


In ollen Gemäuern zu Hause, das 
Feuerirrlleht. 


Der Schädel eines Verblichenen, mit 
Dämanenschwingen bestückt. 


Raptor (Sator) 


Raptor (Rotas) Knochenviper 



KP; 40 

Angriff: 11 

Abwehr: 32 

Treffer (%): 100 
Ausweich (%]: 15 


Mit ihnen- werdet Ihr gleich zu Beginn 
des Abenteuers konfrontiert 



KP: 50 

Angriff: 27 

Abwehr: 48 

Treffer (%): 75 

Ausweich [%]: 10 


Angriffs lustiger Saurier, kein Pflan¬ 
zenfresser. 



KP: 50 

Angriff: 18 

Abwehr 32 

Treffer [%|: 50 

Ausweich [%): 15 


Eine Viper, die aus Knochen besteht. 


Gestrüpp 


Morbius 


Bioschleim 



KP: 60 

Angriff: 23 

Abwehr: 80 

Treffer [%): 20 

Ausweich [%): 10 


Das Gestrüpp macht Euch in der 
Wüste zu schaffen. 



KP: 60 

Angriff: 28 

Abwehr: 80 

Treffer (%): 50 

Ausweich (%): 15 



KP: 70 

Angriff: 31 

Abwehr: 120 

Treffer |%): 45 

Ausweich (%]: 15 


Ein Magier, der Euch mit seinem Stob 
attackiert. 


Giftige Säure, die durch die Gegend 
wabbelt. 


Sabberblob 



KP: 

Angriff: 
Abwehr: 
Treffer (%); 
Ausweich 


Verwandter das Bioschlcims mit an 
derer Säurezusammensetzung. 


Sandkrabbler 


KP: 

Angriff: 

Abwehr: 

Treffer [%]: 


Giftiges, Fleischfressendes Spinnen¬ 
wesen, pelzig und behaart, 


Flatterschädel 



74 

' *8^ * 

KP: 90 

33 

__ ■ 

Angriff: 47 

48 


Abwehr: 80 

30 


Treffer (%): 60 

15 

jr . Jf T; % ■\ 

Ausweich [%): 10 


Besessener Schädel eines Verbliche¬ 
nen. Aus der Hölle zurikkgekehrt- 
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Panzerminos 


KP: 90 

Angriff 53 

Abwehr: 1 SO 

Treffer (%): 60 

Ausweich (%): 10 


KP: 99 

Angriff: 41 

Abwehr 240 
Treffer (%f; 40 

Ausweich [%}: 0 


KP: 100 

Angriff 50 
Abwehr: 160 

Treffer (%): 25 

Aus weich (%): 7 


Gepanzerter Igel. Nicht leicht zu 
bezwingen. 


Zu Leben gekommenes Relikt des 
Py ramidenwachters. 


Kleine, gehörnte Kneotur Jogt Helden 
und Hunde. 


Doppelgänger 


Ureusstatue 


KP: 120 

Angriff: 61 

Abwehr: 160 

Treffer [%): 60 

Ausweich (%); 30 


KP; 100 

Angriff S6 
Abwehr: 1200 
Treffer (%): 100 
Aus weich (%); 0 


Saurierstatue mit Innen 
blitzschnell zu 


Böses Ich Eures Hundes aus der 
historischen Welt. 


Feuermade 


Echsen brut 


Ureus 


KP: 125 

Angriff: 25 

Abwehr: &0 

Treffer (%): 60 

Ausweich [%): 15 


KP: 150 

Angriff: 33 

Abwehr: 12 

Treffer [%}; 50 

Ausweich (%(: 15 


KP; 160 

Angriff: 36 

Abwehr: SO 

Treffer |%): 50 

Ausweich (%): 10 


Reptilien, die von bösen Möchten 
manipuliert wurden. 


Ungezieferversch I i ng e nde s. Ungetüm 
der aggressiven Art. 


Halb Mensch, halb Kobra. Ein meu¬ 
chelnder Schlangenmensch. 


Witwenbeine 


Sachmet 


Pirat 


KP: 160 

Angriff 47 
Abwehr: 160 

Treffer [%): 30 

Aus weich (%): 0 


KP: 200 

Angriff; 41 

Abwehr: 120 

Treffer [%}; 50 

Ausweich [%}: 10 


KP; 200 

Angriff: 53 

Abwehr: 40 

Treffer (%): 50 

Ausweich (%): 10 


Giftiger Krabblet der gerne Hunde 
verspeist. 


Einer der Pyramldenwoehtec Er kennt 
keine Gnade. 


Einer der rüden Schläger aus Kroz 
krübel. 


Ogi 

lin 


KP: 120 

Angriff: 47 

Abwehr: S8 

Treffer |%): 60 

Ausweich |%): 10 

Finstere Kreatur aus den Tiefen der 
Erde. 
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Minitentakel 


Bombe 



KP: 

Angriff: 
Abwehr: 
Treffer (%): 
Aus weich |%): 


Fongarme von Wesen, die unter Assi 
topia begraben sind. 



Glutdrache 


KP: 

Angriff: 
Abwehr: 
Treffer (%]: 
Ausweich 


Ebenfalls in Assitopia zu Finden, 
machen „ßumm". 



KP: 300 

Angriff: 55 

Abwehr: 160 

Treffer (%|: 50 

Ausweith [%|: 15 


Angriffslustiges Reptil, das im Dunkel 
des Waldes lebt. 


Arsendrache 


Nuklearmorpher Raptor (Torsa) 



KP: 300 

Angriff: 88 

Abwehr; 160 
Treffer (%]: 50 

Ausweich (%]: 15 


Verwandt mit dem G In td rochen, 
jedoch in anderer Region zu Finden 



KP: 300 

Angriff: 117 

Abwehr: 200 

Treffer [%}: 0 

Ausweich (%]: Ö 


Früher waren sie Hasen, doch nun sind 
sie verseuchte Mutanten. 



KP: 

Angriff: 
Abwehr: 
Treffer (%} 
Ausweich 


300 

81 

48 

75 

,1:25 


Tamforbener Raptor der unangeneh¬ 
men Sorte. 


Minitaurus 


Wächtereinheit Reinigungsroboter 



KP: 500 

Angriff: 56 

Abwehr: 76 

Treffer (%): 60 

Ausweich |%); 5 


Klein, rat und gemein. Eine gehörnte 
Meucha Ibestie. 



KP: 500 

Angriff: 125 

Abwehr: 320 

Treffer {%): 60 

Ausweich 14 


Die ersten Gegner, mit denen Ihr im 
Abenteuer konfrontiert werdet. 



KP: 

Angriff: 
Abwehr: 
Treffer CS 


600 

85 

160 

25 


Ausweich [%): 7 


:/i>£ %€ 


Harmloser Äufräumer, der Euch den¬ 
noch Erfahrungspunkte einbringt, 


Kreiselkiller 


Todesspinne 


Doppelgänger 2 



KP: 700 

Angriff: 101 

Abwehr: 300 

i Treffer (%]: 50 


4» M Ausweich |%]: 15 

1 


. i 



Wildgewordene, wütende Ventila 
taren auF Abwegen. 


KP: 6000 

Angriff: 325 

Abwehr: 400 

Treffer {%): 100 
Ausweich [%}: 0 


Metallische 5 pinnen Konstruktion mit 
baser Gesinnung. 



KP: 1QO00 

Angriff: 175 

Abwehr: 240 

Treffer (%): 80 

Ausweich {%): 40 


Ein erneuter Doppelgänger Eures 
Hundes. 
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diesen Seiten könnt ihr nachsehen, mit welchen Fbslingen Ihr es 
Secret of Evermore" zu tun haben werdet. Manche der großen Endgeqner 
werden Euch mächtig ins Schwitzen bringen. Deshalb ist es von großem 
Vorteil, wenn Ihr bereits vor einem Kampf die Fähigkeiten Eures Kon¬ 
trahenten ausspioniert habt. 

iHHHBi 




VyVXWÄBSfi 
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KP: 1000 

Angriff: 37 

Abwehr: 40 

Treffer (%); 100 

Au 5 welch (%): 5 




i 


Sein grausames Aussehen isl nicht nur Maskerade. Er ist 
wirklich so fies und hinterhältig, wie er aussiehl. 
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Ventilator 



KP: 2500 

Angriff: 0 

Abwehr: 1400 

Treffer [%): 60 

Ausweith [%): 0 


Ein frisches Lüftchen u/ehf aus dem V&ntflator, Kleine 
Bomben mag er allerdings überhaupt nicht. 





Feuerdrache 




Dsr Feuerdrache ist die stärkere Version eines ßaum 
drachens, Eine viel stärkere Version! 


KP: 3200 

Angriff: 71 

Abwehr: 160 

Treffer (%): 25 

Ausweich (%): 10 
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Lakosius 


KP: 5000 

Angriff* 0 

Abwehr: 160 

Treffer {%]: 25 

Ausweich (%}: 10 


Der furchterregende Lakosius isi ausgebrochen und iroiht 
nun sein Unwesen in dar Puppenshow. 


Edgars Roboter 


Abwehr: 
Treffer (% 
Ausweich 


30000 


220 


360 


(%}: 


Ihr habt richtig gelesen, Edgars Roboter 
hat 3000Q Kraftpunkle zur Verfügung. 
•Soviel stellt fest dieser Kampf wird hef 
tig Der Roboter wurde von Edgar, denn 
basen Gehilfen von Prof Igor Seltsam, 
entwickelt und ist der stärkste Gegner, 
agf den Ihr in diesem Abenteuer treffen werdet. Das langersehnte 
Ziel, nach Großostheim zu kommen, scheint nicht mehr weit. Solltet 
Ihr diesen Gegner nicht besiegen, können, müßt Ihr den Helden, Eure 
Waffan und Zauberformeln noch etwas auf stufen. Habt Ihr die 
Forme! für den Schutzschikf, könnt Ihr diesen Zauber einsetze n, 
um den jungen Helden und den Hund während des Kampfes zu 
schützen. 


HE 
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GEWÄHRLEISTUNG 


Nintendo of Europe GmbH gewährt qlI die Dauer von 
sechs Monaten ab Kauf eine Qualitätsgarantie für die ln 
Deutschland von Nintendo af Europe GmbH gekauften 
Produkte. Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem 
einen Mangel feststellen: 

1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutsch¬ 
land gebührenfrei unter der Telefon-Nummer Dl 30 j Sä06 
an, und beschreiben Sie den feslgestellten Mangel. 

2. Falls kein Bedienungsfehler oder ähnliches vorliegt schicken 
Sie das Nintenda-Produkt 5m Orlginalkarton zusammen mit 
dem Kaufbeleg an: 

Nintendo of Eurape GmbH 
Nintendo Center 
63760 Großostheim 

3. Die Gewährleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Man 
gelbeseitigung oder auf eine Ersatzlieferung eines mangelfreien 
Produktes beschränkt; weitergehende Ansprüche sind ausgeschlossen* 

4. Die Gewährleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachge¬ 
mäßen Behandlung und/oder nicht autorisierten Reparolurversuchen und/oder 
sonstigen Beschädigungen nach dem Kauf beruht. 

5. Nach dem Ablauf der Gewährleistung sfrist wenden Sie sich bitte fernmündlich mit 
allen Fragen zu Reparaturwünschen on den Nintendo Kundendienst [gebührenfreie Tele¬ 
fonnummer in Deutschland; 0130-58 06). 

Für in Österreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an: 

Stadlbauer Marketing + Vertriebs Ges. m,b*H. Waldmeier AG 
Ziegelstraße 31 Auf dem Wolf 30 

A-5027 Salzburg CH-4052 Basel 

Tel.; A-06 62-8B14 76 Tel*; CH-0 61-3 11 S8 13 


PFLEGE UND WARTUNG 


» Dos Grundgerät ist präzisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt, noch grob behandelt 

oder erschüttert werden. . „ . 

• Wenn die Kontakte ongefaßt werden oder mit Wasser in Berührung kommen, können Storungen auttre+en. 

• Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und leicht feuchtes Tuch verwendet werden. Dos Gerat nicht mit 

flüchtigen Substanzen wie Forbverdünner, Benzin oder Alkohol abwischen* ^ , 

• Bei unsachgemäßer Handhabung und/oder Eingriffen in dos Gerät erlischt die Garantieleistung. 
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